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Tú has dominado todos los retos Pokémon. Ahora es tiempo 
de dar un paso adelante hacia la nueva Battle Frontier. 
Siete nuevos maestros Frontier Brains y nuevos escenarios 
en Pokérnon Emerald. Sólo para Game Boy Advance. 

La aventura comienza 01.05.05 


The Pokémon Company 
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Advance son marcas registradas de Nintendo. 4) 2005 Nintendo Juego y sistema se venden por separado. www nintendo. 
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Dicen que no hay quinto malo —bueno, tal vez Rocky V 
rompa la regla-, pero en nuestro calendario, el quinto 
mes nos traerá sorpresas y muchísimas noticias sobre el 
universo de Nintendo. ¿Por qué? Pues por el E3 (Electronic 
Entertainment Expo), el mero mero de los eventos de 
videojuegos en el mundo y que por cierto ahora estará 
más rudo que nunca, al tener una excelsa variedad de 
expositores -más que en otras ediciones- y la presen- 
tación de la “quinta” consola casera de Nintendo, que 
remueve la cortina de humo para brindarnos los detalles, 
características y posibilidades que tendrá el Revolution. 
Suena bien, ¿no? 


Seamos honestos: todos llevamos dentro un pequeño 
“geek”, que en estas fechas se dejará ver por el estreno 
de Star Wars Episode III: Revenge of the Sith; y para ir a 
tono con el momento, aquí en Club Nintendo te traemos 
en portada la información de las versiones de la película, 
para el Nintendo DS y Game Boy Advance; así que desem- 
polva tu espada láser y ponte la túnica que usaste como 
disfraz el pasado Halloween y recuerda... ique la fuerza 
esté contigo! 


¿Quieres sugerir un tema, comentarnos alguna anécdota 
chistosa ointeresante; preguntar sobre tus juegos favo- 
ritos? ¿Qué esperas? Mándanos un correo electrónico a: 
clubninOclubnintendomx.com o si prefieres hacerlo de forma 
tradicional, envíanos una carta a la siguiente dirección: 


Av. Vasco de Quiroga +*2000 
Edificio E, piso 2 

colonia Santa Fe 

Delegación Alvaro Obregón 
CP 01210 México, DF 


Con los brazos y pies despegados del cuerpo, que lo 
han caracterizado desde su debut hace algunos ayeres, 
Rayman nos ofrece dos interesantes juegos, uno para 
Nintendo DS —remake de la versión de Nintendo 64— y 
uno más para el Game Boy Advance SP. 


En ambos casos, el gameplay es lo suficientemente 
sencillo para no complicarte el control y así ofrecerte 
múltiples ratos de diversión al explorar los escenarios 
tridimenshhionales en la aventura contra los míticos 
piratas en el DS o, en el caso del GBA, al participar 
de una nueva historia que continúa con lo visto en 


Rayman 3. ¡Qué esperas! Pasa a la... 
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Hace poco más de un año, te comentamos sobre 

la alianza entre Marvel y Electronic Arts, 
la cual consistía en el desarrollo de varios 
títulos de EA con los personajes de Marvel, y 


as éstos a su vez publicarían cómics que servirían 
«el ASAS 1 


PA RS P: “9 como promoción a personajes que EA crearía y 
que obviamente aparecerían en los juegos. Pues 


bien, como dicen por ahí, más vale tarde que 
nunca: hace tan sólo unas semanas, EA anunció 
Marvel Nemesis: Rise of the Imperfects para 
Nintendo GameCube, un juego del género 
de pelea donde se enfrentarán personajes 
famosos de Marvel como Spider-man, y 
Wolverine, contra algunos que, como ya 

te mencionamos, ha creado EA. A juzgar 
por las imágenes, se nota que no será un 
juego de peleas cualquiera y que Nihilistic, que 

es el equipo que lo está desarrollando, ha puesto 
todo su esfuerzo y experiencia en este título para 
ofrecernos una nueva perspectiva. En cuanto a la. 
fecha de salida, no se dijo nada exacto, pero se |' 
tiene planeada para diciembre. 


Lo mejor de todo para los fans de estos personajes, es que además del gigante americano, hay más compañías 
preparando interesantes títulos SOTA DETODOS E le lar del año en nuestros cubos: tal es el caso de Hulk: 

Ultimate Destruction, de Vivendi Universal, o X-Men Legends 2 y Ultimate Spider Man, de Activision; ahora 

sólo nos queda esperar para ver sl cumplen las expectativas que tenemos de ellos, sobre todo de MN: 

ROTI, ya que sl han estado tanto tiempo desarrellando el concepto, dudamos que nos defrauden. 


Más acción para tu GBA 


Uno de los juegos que mejores críticas han 
generado desde su lanzamiento en la portátil 
de una pantalla de Nintendo, ha sido Metal 
Slug Advance; y no es por casualidad: los 
programadores supieron transportar de una 
manera casi fiel la adrenalina que te produce 
el juego de Arcade con una historia original, 
así como también nuevos personajes; pero 
decimos “casi fiel”, porque gracias a aspectos 
agregados como la barra de energía, se perdía > pi 
un poquito la dificultad, que, como debes ESA 77 
saber, es uno de los puntos más atractivos eS) Pei 
de la franquicia; sin embargo, se colocó rápi- e 
damente entre los favoritos de los jugadores, 
NA y para recompensar esa preferencia, SNK 

Playmore ha anunciado que para finales de 
año, pondrá a la venta una adaptación de la primera parte de esta serie, que apa- 
reciera hace ya bastante tiempo para Arcadias; sin duda es una extraordinaria 
noticia, y ojalá además del juego se incluyan extras interesantes. 


e 
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al servicio de la educación 


Los videojuegos están demostrando cada vez más 
que pueden tener otro tipo de utilidades además 
de la de divertir; por ejemplo, si recuerdan, hace ya 
algunos meses que publicamos una nota, donde les 
comentábamos acerca de un grupo de doctores que 
utilizaba el juego de Super Monkey Ball para reha- 
bilitar a los pacientes con intervenciones recientes en 
los ojos; pues bien, ahora le toca a Nintendo colabo- 
rar en algún sector con la comunidad, y el elegido fue 
la educación. En los próximos meses, la gran N pon- 
drá a la venta (sólo en Japón, por el momento), tres 
títulos para promover la educación. Nou o Kitaeru 
Otona no DS Training es el nombre del primero de 
ellos, que significa algo así como “Entrenamiento del 
Cerebro con el DS”; mediante este juego, los usuarios 
deberán resolver varios problemas de matemáticas 
utilizando la pantalla táctil del Nintendo DS, y de la 
misma manera podrán usar el micrófono para dar 
sus respuestas. El segundo juego, que lleva por nom- 
bre Yawaraka Atama Juku (Escuela de Versatilidad 
Cerebral), está un poco más enfocado a los jóvenes, y 
su interfase emplea completamente las capacidades 
táctiles del DS. Ya por último tenemos un diccionario 
que incluye palabras tanto en inglés como en japo- 
nés; lo interesante de esto es que puedes escribir la 
palabra y el software la busca en su base de datos; 
además de lo anterior, cuenta con una opción para 
“jugar” con alguien más, en la que nos mandaremos 
palabras y tendremos que adivinar su significado. 


Y 7 
Ja L 
5 


Todos los grandes personajes de los videojuegos tienen 
un rival, ya sea amigo o enemigo, que los incita a mejo- 
rar mediante una competencia o malas acciones, pero 
que a final de cuentas son una especie de complemento 
de los protagonistas de los juegos. ¿Acaso crees que 
Ryu sería el mismo sin Ken?, ¿o Mario sin Bowser?, ¿o 
Fox sin Wolf? Es así como en esta generación de conso- 
las nace Shadow, un puercoespín negro que a pesar de 
participar sólo como el adversario de Sonic en títulos 
como Sonic Heroes, ha ganado bastantes fans, situación 
que motivó a Sega a desarrollar una aventura de pla- 
taformas en la que el personaje principal será Shadow 
y aparecerá en Nintendo GameCube. No se dieron a 
conocer muchos detalles, sólo que además de la velo- 
cidad, “arma” característica de nuestro amigo, contará 
con una pistola para hacer frente a los enemigos que 
encuentre a lo largo del juego; de la historia no se sabe 
nada, y en cuanto a su lanzamiento, se tiene contempla- 
do el último cuarto de este año. 
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La animación japonesa 
ene el Nintendo DS 


AOZUECIRSAAP 


ENS ata 


MIN Jl 
PERA AR RS 


Muchas son las series de ani- 
mación que han logrado reba- 
sar las fronteras del Japón, para 


Í convertirse en un fenómeno de 


popularidad en todo el mundo; 
tal es el caso de Dragon Ball o 
de Evangelion durante la déca- 
da de los años 90, de las que 
existen varios juegos para con- 
solas de Nintendo. En la actua- 
lidad, la serie que ha parali- 
zado el país asiático se llama 
Naruto, que nos cuenta la his- 
toria de un joven que posee 
un poder oculto que debe uti- 
lizar para ayudar a los suyos. 
La fiebre que ha despertado 
desde hace ya un tiempo, ha 
ocasionado que se lancen todo 
tipo de objetos promocionales, 
de entre los cuales no podían 
quedar fuera los videojuegos. 
Para el Nintendo GameCube 
existen varios títulos de pelea 
que para nuestra mala suerte 
no llegaron a América; pero si 
la serie sigue manteniendo su 
éxito, no nos extrañaría que 
E pronto se comiencen a sacar 
sus juegos por aquí. Y uno que 


está a punto de poner a la venta Tomy Entertainment, y que 
podría representar una buena opción para iniciar su importación, 
es Naruto DS. En este título, que es de acción en 2D, con ayuda 
del Stylus realizaremos los ataques normales como golpes y pata- 
das, y con el micrófono indicaremos los ataques especiales. 


ATI CONS Foc ona Today 
Your pecord PSA 
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Highest Record Toduy 9:59:94 
Your Hecord 1:27:22 


Como oportunamente les informamos, Sega estaba diseñan- 
do un nuevo título de Sonic para el Nintendo DS, pero por 
cuestiones -creemos- de seguridad, no habían mostrado nada 
acerca del juego; pero ahora que ya nos encontramos a pocos 
meses de su lanzamiento, por fin se han revelado las primeras 
imágenes; en cuanto al modo de juego, se dijo que se desarro- 
llará en un entorno 3D, parecido a sus aventuras para Nintendo 
GameCube; pero lo que obviamente va a cambiar será la mane- 
ra en la que controlaremos al erizo; en la pantalla superior vere- 
mos la acción, mientras que en la táctil, con ayuda del Stylus o 
nuestro dedo, conduciremos al personaje. 


MEDIO INFORMATIVO 


Prince of Persia es una de las pocas franquicias que han sido 
trasladadas al mundo 3D conservando absolutamente todos los 
detalles que hicieron de esta serie, todo un suceso en la década 
de los años 90; lo anterior se ha visto reflejado en muy buenas 
ventas para Ubisoft, pero sin dudas lo mejor que han ganado 
ha sido la confianza de los videojugadores hacia sus productos, 
misma que les ha permitido realizar los siguientes anuncios. 


En la temporada navideña podremos disfrutar de la tercera parte 
de PoP para nuestro GON, con el cual cerrarán con broche de oro 
las participaciones de nuestro aventurero príncipe en la presente 
generación de consolas. Pero la noticia que más gratamente nos 
sorprendió, fue que el segundo juego de la saga, es decir, Prince 
of Persia: Warrior Within, será adaptado para el Nintendo DS y 
saldrá a la venta en el cuarto trimestre del año. 


No se dieron a conocer detalles sobre esta adaptación: lo único 
que esperamos es que utilicen de una manera creativa las 
herramientas que brinda el NDS; por ejemplo, sería muy inte- 
resante que con el Stylus pudiéramos simularlos ataques 

con la espada, ¿no lo crees? 


En el mundo de las computadoras, existen muchos juegos de estrategia, y uno de los 
más populares es Total War, de Creative Assembly, compañía que ha decidido incur- 
sionar en el mercado de las consolas caseras con esta serie. Nosotros sabemos que 
dichos juegos no son muy populares, debido principalmente a que de manera 

visual carecen de “emoción”; pero para que esto no se vuelva un impedi- 

mento en cuanto a aceptación, se ha mencionado que la gente de Creative 

ha decidido que esta versión para consolas sea distinta a las demás y se 

centre más en la acción, pero sin descuidar la estrategia, es decir, sin per- 

der su identidad. Con lo anterior se pretende dejar satisfechos tanto a 

los fans de la saga, como a nuevos jugadores. El título tendrá una pers- 

pectiva en tercera persona y se desarrollará bajo el contexto del antiguo 

Imperio Romano, además de que al parecer será publicado por Sega. 


La fecha de salida está prevista para septiembre; sólo esperemos que 
no pase lo mismo que con StarCraít, que al cambiar de género, ha sufrido 
infinidad de problemas, que hasta un cambio de equipo de desarrollo 
Originaron. 
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¡Qué tal, Mario! Fíjate que lle- 
gué a una parte en Resident 
Evil 4, donde Ashley cae 
en una trampa del castillo, 
y posteriormente la encon- 
tré, pero atrapada en unos 
cinturones metálicos; no sé 
cómo liberarla: le he dispa- 
rado a la estatua y recorrido 
cada pasillo, pero no encuen- 
tro solución a este misterio. 
¡Estoy desesperado! ¿Podrías 
ayudarme? 

Javier Prado 

México, DF 


Muy fácil, mi estimado Javier: 
en este punto ya hiciste lo 
complicado, y lo que resta es 
sólo cuestión de imaginación 
o resultado de ver muchas 
películas de James Bond. 
Activa el rifle de francotira- 
dor y usa la mira telescópica 
para dispararle a los cintu- 
rones metálicos -sin darle a 
Ashley, obviamente-. Si no 
tienes balas, o de plano eres 
de los que se sintieron muy 
valientes y no compraron el 
rifle, cruza los dedos y centra 
el puntito rojo de la mira 
para lograr el objetivo, sin 
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preguntar. 


hacerle un nuevo piercing a 
la chica. Si lo haces bien, 
debes conducira Ashley a su 
encuentro con Leon, pero ten 
cuidado, pues hay peligros 
esperándote. 


El primer FPS del 007 
nara el NDS 


Oye, Mario, échame la mano 
con una duda que me han 
comentado todos mis ami- 
gos, pero que no sé si sea ver- 
dad. ¿El juego de GoldenEye 
007 saldrá para el Nintendo 
DS? Y es que es un gran títu- 
lo, y aunque creo que pusie- 
ron un argumento de esto en 
el “CN Extra”, me gustaría 
que me dieras más detalles 
al respecto. 
Alejandro Ortiz 
Vía correo electrónico 


¡Claro! De hecho es una de las 
cartas fuertes de Electronic 
Arts para el Nintendo DS, 
pero no pienses que se trata 
de un remake de la versión 
original de Nintendo 64, sino 
que está basado en el último 
título de la saga de Bond 
para el Nintendo GameCube: 
GoldenEye: Rogue Agent. 


Prepara, apunia y 
¡fuego! Recuerda 
que tu objetivo es 
regresar con Ashley 
viva, así que calcula 
bien tus movimientos, 
porque basta con un 
tiro para poner a 
descansar a la rubia. 


Las gráficas son muy buenas, 
y gracias a la pantalla táctil, 
tendrás muchos elementos 
disponibles sin interrumpir 
tu juego. La fecha de salida 
se estima para mediados de 
año. 


¿Nuevos RPG 


¡Qué onda, Mario! ¿Cuáles 
son los próximos juegos RPG 
que saldrán en el Nintendo 
DS y GameCube en esta 
primera mitad del año? 
¿Tendremos alguno de la 
saga “Tales of” para alguna 
de las consolas? Porque vi en 
Internet que están en desa- 
rrollo otros tres juegos de 
esta saga, pero todavía no se 
sabe para qué consola serán. 
Pablo Leyva 

San Luís Potosí 


Para el Nintendo DS, Konami 
tiene planeado el lanza- 
miento de Lost in Blue, un 
novedoso RPG tipo aventura 
gráfica, y estará listo para 
mediados de agosto. También 
en ese mes se espera el nuevo 
Castlevania DS, que mezcla 
la acción/aventura con un 
toque de RPG, como ocurrió 


Llegó el mes «Mo ¿e todos nosotros; ahora es cuando debemos despe- 
jar nuestras dudas sobre todos los juegos que brillarán en la segunda mitad 
del año, así como ver las sorpresitas que tiene Nintendo bajo la manga. Pero 
mientras llega ese momento, demos inicio con la sección que tú haces al 


Mario 


Sin piedad, sin temor 
y con ganas de con- 
vertirte en todo un 
idolo del cuadrilátero. 
El primero estubo 
genial -si no, mira 
los espectaculares 
movimientos-, pero 
el segundo será toda 
una sensación. 


en las versiones de Game 
Boy Advance. En cuanto al 
Nintendo GameCube se refie- 
re, tendremos Fire Emblem y 
The Legend of Zelda, ambos 
para finales de año. 


Más lucha en el 
GameCube 


¡Qué pasó, Mario! ¿Es cier- 
to que saldrá un juego de 
la WWE para el Nintendo 
GameCube? De ser verdad, 
¿para cuándo lo tendríamos? 
Mónica A. Lucio 

Vía correo electrónico 


¡Guau, una chica que vive la 
intensidad de la lucha libre 
en los videojuegos! Si ya te 
aburriste de tus juegos de 
luchitas, no te preocupes: 
THO anunció en el pasado 
Game Developers Day que 
la secuela de WWE Day of 
Reckoning ya se está hor- 
neando y quedará lista para 
finales del 2005. Mientras, 
sigue practicando tus saltos 
desde la tercera cuerda, mar- 
tinetes y desnucadoras por- 
que la nueva versión prome- 
te ser de lo mejor. 


Secretos de Metroid 
Prime 2 


Mario, ¿cómo puedo conse- 

guir el Annihilator Beam en 

Metroid Prime 2: Echoes para 

GameCube? Agradecería 
mucho tu ayuda. 

Agustín Bosques 

Vía correo electrónico. 


Para encontrar esta arma, ve al 
Hive Temple en Ing Hive; ábrete 
paso por todos los obstáculos, 
“v cuando llegues. a un guar- 


imagen, sería genial. 


ES 
A A E] 
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Soul Edge (en América se conoció como Soul 
Blade) sólo fue un juego y es el origen de la fran- 
quicia que ahora lleva el nombre de Soul Calibur, y 
por el momento no se ha dicho nada oficial sobre un 
futuro remake. De lo que sí estamos seguros es que a 
finales del 2005 tendremos un nuevo título de Soul 
Calibur —efectivamente con Dante, hasta donde se 
rumora; sin embargo, no podemos brincar de alegría 
porque al parecer sólo estará para PS2. Ojalá Namco 
reconsidere y nos ofrezca el regreso de Link en SC3, 
aunque sea unos meses después. 


dián de nombre Quadraxis, 
destrúyelo con todo tu poder y 
así obtendrás el ¡tem deseado. 


¡imprime tu estilo! 


¡Qué tal, Mario! Estoy atorado 
en el juego The Urbz: Sims in 
the City, para Nintendo DS. 
En la última misión de la cuar- 
ta etapa me pide que adorne el 
escenario para el show, pero no 
sé ni qué ni dónde tengo que 
poner; por favor, ayúdenme. 


¡Qué Tal, Club Nintendo! Quisiera saber si Namco no 
planea sacar los títulos de Soul Edge para alguna 
consola de Nintendo. Por otro lado, en Internet dicen 
que en Soul Calibur 3 saldrá Dante, de Devil May 
Cry, y si lo hiciera en este título Link con su nueva 


Oscar Tec 
Vía correo electrónico 


El héroe de 
Hyrule hizo un 
gron papel en 
la versión de 

GameCube de 


Y también, ¿no creen que sería 

mejor si dieran premios por 

mejor dibujo o carta del mes? 
Gracias; sigan así. 

Edoardo Bucheli 

Vía correo electrónico 


Echa un vistazo a tu recáma- 
ra... ¿qué ves?: el póster de 
Metroid Prime, tus figuras de 
Star Wars y las fotos de tu 
última conquista. Pues es justo 
lo que necesitas hacer. Compra 
algunos adornos -de preferen- 
cia cinco o más- como plantas 
y otros objetos para decorar 
el lugar y hacerlo más perso- 
nalizado. 


Protege tus pantallas 


¡Que tal, Mario! Saludos a 
todo el staff de Nintendo. Bien, 
vayamos al grano. Resulta que 
he notado que la pantalla infe- 
rior del Nintendo DS (pantalla 
táctil) se raya con el uso del 
Stylus. Me gustaría saber si 
hay alguna manera de evitar 
que esto pase, o si existe algún 
centro de servicio para cam- 
biar el plástico que la cubre. 
Muchísimas gracias por tu 
ayuda. 
Zero 
Vía correo electrónico 


Es algo inevitable por la fric- 
ción del Stylus con las micas 
de la pantalla del DS; lo 
mismo ocurre con todas las 
PDA y muchos otros equipos 
de similar tecnología. ¿Cómo 
resguardarlas? Existen unos 
protectores de pantalla, que 
no son más que unas láminas 
de plástico que cubren tu pan- 


Regresan las carreras con un solo 
personaje, y no es porque el copiloto 
de Double Dash!! no haya servido, 

sino que de esta forma se regresa a la 
acción simple y frenéticamente diverti- 
da que todos conocemos. 


Soul Calibur ll, 

pero ol parecer no 
será llamado para 
la revancha. 


talla del polvo y rayones en 
general. Si compras alguno de 
ellos, checa que sea de marca 
reconocida, ya que si son de 
mala calidad pueden empeo- 
rar la pantalla. Si quieres, date 
una vueltecilla con tu distri- 
buidor de productos Nintendo 
más cercano, donde seguro las 
encuentras a un precio razo- 
nable. 


¡Enciendan sus motores! 


Hola, Club Nintendo. ¿Cuándo 

sale Mario Kart para Nintendo 

DS? ¿Ya hay fecha para los 
nuevos colores de la consola? 

Adrián García 

México, DF 


No te desesperes, Adrián. 
Será en la primera semana de 
noviembre cuando podamos 
disfrutar en grupo de la nueva 
faceta de Mario y sus cua- 
tachos en Go Karts. Así que 
ve ahorrándole, porque para 
esas fechas también estarán 
disponibles otros títulos como 
Animal Crossing o Advance 
Wars DS. En cuanto a los nue- 
vos colores del DS, en Japón 
ya disfrutan de cuatro tonos, 
pero en América aún no se 
ha mencionado una fecha en 
específico. Mantente pendien- 
te, porque se ven de lujo. 


CLUB NINTENDO 
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El color de Yoshi 


Hola, Mario. ¿Cómo va 
todo por allá? Espero que 
muy bien; bueno, tengo una 
pregunta: en el juego Paper 
Mario: The Thousand Year 
Door, el Yoshi que se obtiene 
en el episodio 3 debería ser 
verde, pero a mí me salió 
rosa. ¿Por qué ocurrió esto? 


Shakira 
Vía correo electrónico 


¡Órale, Shakira!, me da gusto 
que aparte de tu vida en la 
farándula, le dediques un 
tiempecillo a los videojuegos, 
je,je... Bueno, a decir verdad, 
el color de tu Yoshi se elige 
al azar, así que no te quie- 
bres la cabeza descifrando 
este asunto. Mejor aprovecha 
las habilidades del pequeñín, 
sobre todo su capacidad de 
flotar por breves momentos. 


¡Ay, ojón! 


¡Hola, Mario! ¿Cómo va todo 
por allá? Saludos a todos en 
la redacción y felicidades 
por su revista, ya que tengo 
aproximadamente ocho años 
comprándola y cada número 
tiene algo especial. También 
me gustaría que me ayuda- 
ras con una duda que no me 
deja descansar: me falta una 
estrella para tener las 150 en 
Super Mario 64 DS y es en 
Big Boo's Haunt, la de Eye to 
Eye en el Secret Room, ya que 
una vez en el cuarto no sé 
qué hacer. Por favor, Mario, 
respóndeme. 
Arturo Ortega 
Vía correo electrónico 


El miedoso Luigi se encarga 
de esta estrella, ya que nece- 
sitarás sus habilidades espe- 
ciales para lograr el objetivo. 
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Entra por la parte trasera de 
la casa y elimina al Boo que 
tiene la gorra de Luigi, y 
tómala para transformarte 
en el héroe verde. Ahora ve 
hacia el librero del segundo 
piso y toma la flor para vol- 
verte invisible; espera a que 
reaparezca el bloque y úsalo 
como plataforma para llegar 
a la parte superior del lugar 
y posteriormente al ático. Allí 
verás una pintura de un Boo: 
entra mientras seas invisible. 
Verás un ojo enorme; corre 
en círculos para derrotarlo y 
él tirará una estrella para tu 
colección. 


¿Será o no serán 


¡Hola, Mario! Quisiera saber 
si vendrá una nueva versión 
de Super Smash Bros. Melee 
para alguna plataforma de 
Nintendo, ya que por aquí 
este maravilloso título es 
como un deporte. 
José Luís 
Vía correo electrónico 


¡Qué tal, Pepe! Por ahora son 
puros rumores. Se ha especu- 
lado sobre una versión para 
DS y otra para el próximo 
Nintendo Revolution, pero 
no es nada oficial. De hecho, 
ya son más de tres años 
desde que salió la secuela 
para GameCube y no duda- 
mos que ya se esté cocinan- 
do una nueva batalla cam- 
pal; así que no te pierdas los 


No importa la tonali- 
dad que te aparezca, 
lo bueno es la fuerza 
bruta del recién naci- 
do, que te ayudará 
en muchos eventos. 


próximos números de Club 
Nintendo, porque después 
del Electronic Entertainment 
Expo, se darán muchas 
noticias importantes sobre 
Nintendo y sus franquicias. 


Los acertijos de Verónica 


¡Qué onda, Mario! ¿Cómo 
estás? Sólo quiero hacerte 
una pregunta: ¿cómo puedo 
pasar el Resident Evil Code 
Veronica X en una parte 
donde hay siete cuadros de 
una familia y los tengo que 
poner en orden? 
José Trujillo López 
Tijuana, BC 


Este acertijo puede ser un 
dolor de cabeza si no leíste 
las pistas -como ocurre muy 
seguido-. Pero no te preocu- 
pes, pues aquí está la solución: 
1) Lady Ashford 2) Stanley 
Asford (hombre sostenien- 
do dos bebés) 3) Thomas 
Ashford (hombre detenien- 
do una taza de té) 4) Arthur 
Ashford (hombre pelirrojo) 
5) Edward Ashford (anciano 
sentado cerca de un jarrón) 6) 
Alexander Ashford (hombre 
que se inclina en una manta) 
7) Alfred Ashford (de pie). 
Al final, recoge tu premio y 
continúa la misión, que ahora 
es donde inicia lo bueno. 


Las cartas y correos electró- 
nicos que aparecen en estas 


páginas, han sido editados 
de su formato original, para 
su mejor lectura. 


Muchas gracias a todos los 
que escribieron, y a los que 
no, ¡qué esperan! Si no escri- 
ben no puedo concoer sus 
opiniones, así que los invito 
a que me manden sus dudas 
existenciales a la redacción 
de Club Nintendo, para res- 
ponderlas como lo hemos 
hecho a través de estos años. 
También son bienvenidos tus 
comentarios, quejas, chistes, 
anécdotas, y en sí todo lo que 
quieras compartir con noso- 
tros. ¡Hasta la próxima! 


Revista Club Nintendo 

Av. Vasco de Quiroga + 2000 
Edificio E, piso 2 

Colonia Santa Fe 

Delegación Álvaro Obregón 
CP 01210 México, DF 
www.clubnintendomx.com 


Si quieres ver publicados tus 
dibujos en la revista “(en la 
sección Galería), necesitas 
realizarlos en el sobre directa- 
mente. Haz tu mayor esfuer- 
zO para que tu dibujo gane 
el reconocimiento del mejor 
del mes. 

También puedes escribirnos 
por correo electrónico a: 
clubninOclubnintendomx.com 
O a través de nuestra página 
de Internet: 
www.clubnintendomx.com 


Arte en sobre: 

Rodolto Magallón, Zapopan, Jolisco. 
Moises Sánchez, Toluca, Edomex. 

Daniel Farrera, Atizapún, Edomex. 

Asthrid Sánchez, México, DF 

Mildred Sánchez, México, DF 

Agustín Calderón, San Luis Potosí, SLP. 
Santos Campos, Monterrey, Nuevo León. 
José Mejía, Zacatelco, Tlaxcala. 


En lo portada del número pasado 
estuvo aquí. 
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05 Nintendo. El juegos y la consola del Nintendo DS se venden por separado. 


Ahora ya puedes llevar 
contigo las imágenes, 
logos y tips de tu revista 
en tu celular. 
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IMAGENES Y TIPS 


Si quieres tener en tu celular las imágenes de Club Nintendo, estos son los pasos a seguir: 
1 Desde tu celular, ingresa al menú de mensajes escritos. 
2 Escribe: CN FOTO “nombre de la imagen” y envíalo al 31111 "ABC 


Sólo para celulares GSM con WAP configurado. 
El formato de las imágenes puede variar ligeramente 
de acuerdo con el modelo de celular. 


$13.00 + IVA por imagen 


CN FOTO B1 
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Se prohibe la reproducción total o parcial, reenvío y/o distribución del contenido aqui mencionado. Todos los cargos son automáticos y no pueden invalidarse por errores en los claves enviadas por los usuarios. Aplican tarifas de transporte GSM. 
El tiempo de entrega de contenidos puede variar de acuerdo al nivel de congestión en lo red del operador. El contenido debe ser compatible con tu modelo de celular y operador. Claves, morcaciones y contenido sujeto a cambio sin previo aviso. 


PAQUETE TIPS 
CLUB NINTENDO 21111 


Suscribete a nuestros servicios y recibirás durante un mes en 
tu celular hasta 4 tips diarios de diferentes juegos. 


TIP INDIVIDUAL 
CLUB NINTENDO 61111 


Si quieres recibir el servicio para tener los mejores consejos 
de Club Nintendo y estar siempre informado. 


Sigue estas sencillas instrucciones: Sigue estas sencillas instrucciones: 
1 Desde tu celular, ingresa al menú de mensajes escritos. 1Desde tu celular, ingresa al menú de mensajes escritos. 
2 Escribe: CN NIN y envíalo al 21111 2 Escribe: CN NIN y envíalo al 61111 


z "ABC = "ABC 
-—— Biemplo: CN NIN l Ejemplo: CN NIN [ 
: : $43.47 + IVA 
$5.00 + IVA 
, * Number = por al * Number = por 
p y "Mensual e : 
YOSHI. Para sacar al Yoshi — Fi GEA — NBASV3, Para obtener a 
negro, junta 160 puntos en... [] Bernard King, junta 1500 SP. 


Recibe hasta 4 tips diarios en el modo “PAQUETE TIPS” y un tip en el modo “TIP INDIVIDUAL” de cualquiera de estos títulos: 
Mortal Kombat Decention, Yu Gi 0h! 7 Trials to glory World championship Tournament 2005, Ridge Racer DS, Yoshi Touch 8 Go, 
Wario Ware Touched!, NBA Street V3, Donkey Kong King of Swing, Time Splitters Future Perfect, Banjo Pilot, Star Fox Assault 
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El operador no es responsable del contenido, servicio ni de lo publicidad. Para poder descargar juegos, tonos polifónicos e imágenes a color, el teléfono debe ser GSM y tener WAP configurado. Consulta a tu operador para configuración WAP. Atención a Clientes: 
D.F 5340 2324 / Interior 01800 700 3333. Consulta compatibilidad y operadores en esmosmovil.com. Servicio disponible para usuarios Telcel, movistar, lusacell y Unefon (Descargas de imágenes y tonos al 31111 NO disponibles para lusacell y Unefon). 


A 
Continuamos regalando 
un NDS mensual. Como 00 
te dijimos en un prin- 
cipio, esto será hasta 
diciembre del 2005. 
Responde el cuestiona- 
rio y envíalo por correo 
electrónico a la dirección 
del CN Poll. , 


MNNTENDOHS 


¡Suerte para ti! 


Nombre completo Dirección Ciudad Estado Cc... 
Teléfono Fecha de nacimiento Suscriptor SÍ o NO Lector desde 
A] ¿Cuántos años tienes? FJ ¿Qué consola juegas más? 


Nintendo GameCube, Nintendo DS, Game Boy Advance 
B) ¿Qué sistemas que no sean de Nintendo tienes? 
6) ¿Qué tan seguido juegas? 
C) En este número, ¿cuál fue la sección que más te gustó? Diario, algunas veces por semana, algunas veces por mes 


D) ¿Cuál fue tu review favorito? H] ¿Qué tan seguido juegas con tus amigos? 
1. Pokémon Emerald 2. Wario Ware Twistea! Diario, algunas veces por semana, algunas veces por mes 
3. Donkey Konga 2 4. Rayman DS 
1) ¿Tus amigos tienen consolas de Nintendo, de otras 
E) ¿Qué guía te gustó más? marcas o de todas? 
1. Mortal Kombat Deception 
2. Time Sppliters Future Perfect J) ¿Terminas cada título que juegas? 


-) ñ Tienes hasta el 26 de mayo de 2005 para mandarnos únicamente por correo electrónico las respuestas a: enpollOclubnintendomx.com con título CN POLL MAYO (contará sólo un 


fT correo por lector). El correo 4200 que llegue con todas las respuestas de la encuesta (de la A a la J) será el ganador y recibirá la notificación vía telefónica el día 1 de junio de 2005. 
1 Recuerda incluir tus datos completos (nombre, dirección y teléfono con lada), pues de lo contrario tu participación no será válida. Si eres el ganador(a) y vives en el Distrito Federal 
un o Área Metropolitana tendrás que venir a recoger tu premio con identificación del 2 de junio de 2005 al 26 de junio de 2005, de lunes a viernes de 10:00 a 14:00 horas, a nuestras 
E oficinas ubicadas en Av. Vasco de Quiroga + 2000, Edificio E 2” piso, Colonia Santa Fe, México, D.F, C.P. 01210. Y si eres del interior del país te enviaremos tu premio por mensajería 
> antes del 26 de junio de 2005. El premio no es intercambiable. Esta promoción es válida solamente en la República Mexicana. Promoción notificada a la Procuraduría Federal del 
mM Consumidor (Profeco) mediante escrito de fecha 25 de enero de 2005. Para mayor información llama al 52613769. En caso de incumplimiento, repórtalo a la Profeco. 


16 CN POLL 


Suscríbete hoy mismo a 
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S pa 
> Xd > ss Por teléfono Por Fax 
> Llama al 54 47 Y 1] Llena la tarjeta adjunta 
d << - *Delinterior, con tus datos completos. 
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Oferta exclusiva para no suscriptores. Precio válido hasta el 31 de mayo de 2005. Únicamente para la República Mexicana. 


Por Toño Rodríguez 


En esta nueva edición te presentamos un reporte de un evento que realmente nos dio mucho gusto aquí en la redacción de la 
revista. El reconocimiento al señor Shigeru Miyamoto y a sus creaciones Mario y Link. Además te platico de algunas novedades 
que tendremos y la recomendación mensual de la página web a visitar. Pero ¿qué andaban haciendo unos gorilas en la ciudad 


de Los Ángeles California en el maratón anual? 
Mario obtiene su estrella 


El Camino del Juego, el primero en su tipo. El pasado 8 de 
marzo se incluyeron los nombres de Mario, Link y su crea- 
dor, Shigeru Miyamoto, en este distinguido lugar. Miyamoto 
fue honrado y reconocido como una persona dedicada, a su 
trabajo. en tanto que Mario y Link fueron galardonados en 
la categoría de Juegos y Personajes. Honor a quien honor 
merece. 


Miyamoto no pudo estar presente ya que tuvo bastante tra- 
bajo en Japón, así que Bill Trinen fue el encargado de recibir 
los premios en su nombre y en el de nuestro héroe Link. 
De cualquier forma se dio lectura a un texto preparado por 
Shigeru agradeciendo a todos los videojugadores por su 
continuo interés en estos personajes. Por su parte, Mario 
acepto su galardón en un video en tiempo real. 


El Nintendo Street Team podría llegar a 
México en un futuro no muy lejano. Sí, 
este concepto manejado por Nintendo 
en los Estados Unidos podría llegar a ¡A : 5% A 
nuestro país para llevarnos a distintos . PI A a Po K AE va > 
lugares la emoción de los videojuegos E AeÉN 2 : 


con actividades bastante divertidas. 


Como presidente y cofundador de la organización "Starlight Starbright" 
- el famoso director de cine asistió a la gala que se llevó a cabo el pasa- 
do marzo, en la que fue honrado por sus años de servicio en ayuda a 
la Fundación. El "Fun Center" del cual ya te habíamos comentado con 


anterioridad es un centro de diversión móvil que porta un Nintendo 
GameCube y un DVD player. De 1992 a la fecha existen más de 4,000 
de ellos en más de 1,000 hospitales en Norteamérica. 
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Si de plano no eres muy bueno 
para cuidar las cosas delicadas 
y de no gran tamaño, como un 
Stylus, te decimos que ya puedes 
conseguir un kit con tres repues- 
tos para que cuando se te pierda 
uno o los dos que el Nintendo DS 
trae, tengas el accesorio indicado 
y no intentes jugar con tu pluma 
'que no sabe fallar”. 


A | 
| Nintendo lanzará en Japón 
una nue va edición en color. 
| zul me tálco con el logo- 
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http://www.zelda.com/universe/ 


Este es el website oficial de The Legend of 
Zelda, donde encontrarás todo lo relaciona- 
do con esta gran aventura. Cada juego que 
ha salido tiene un site especial en el que 
podrás bajar a tu computadora unos wallpa- 
pers increíbles; también puedes ver el último 
trailer del juego de GameCube en desar- 
rollo que se presentó en el Game Developers 
Conference de San Francisco. Si eres fan de 
esta historia, no te lo puedes perder. 


Accesorios Nintendo DS 


Estas son algunas de las novedades que Nintendo sacó para 
el mercado japonés. Estos estuches vienen en un paquete que 
incluye 3 en diferentes colores y son para los juegos del Ninten- 
do DS que, a diferencia de los sistemas portátiles anteriores, 
vienen en formato de tarjeta. 


Estuches para tus tarjetas 


A 


Llévalos con más estilo 


Si de plano tu estilo no es muy locochón y eres 
sobrio y con clase, Nintendo ofrece este estuche 
en el que además de guardar dos juegos de Nin- 
tendo DS, tienes la opción de llevar un cartucho 
de Game Boy Advance. ¿Qué tal? Esperaremos 
que podamos tener éste y 

los anteriores estuches en á 


nuestro continente. S ta 
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Avances de la 
nueva aventura 
de Zelda, 
Nintendo DS y 


el ya esperado... 


San Francisco, CA. 10/02/05 


La antesala del Electronic Entertainment Expo se lle- 
vó a cabo. Y como su nombre lo indica, estas confe- 
rencias están hechas para los desarrolladores de vi- 
deojuegos, en las que se habla de cómo pueden sa- 
car provecho de las ventajas de los sistemas y de có- 
mo pueden empezar a trabajar en nuevos títulos. Es- 
to sin desaprovechar el foro que se tiene y hacer al- 
gunos anuncios para los consumidores por parte de 
las empresas que aquí exponen. Nintendo no fue la 
excepción y dio a conocer avances en sus desarrollos 
en cuanto a hardware y software; obviamente, sin 
darnos a conocer toda la información que, en este ca- 
so, se está reservando para el próximo E3. Así que te 
damos una probadita de lo que nos espera en mayo 
en el show anual de los videojuegos. 


omo te mencionamos, muchísimos desarro- 
adores de videojuegos se reunieron para escu- 
anar al presidente de Nintendo, Satoru lwata, 
=n su denominada conferencia “Heart of ga- 
mer” (El corazón del jugador), en la que anun- 
>:Ó varios puntos importantes en los que Nin- 
endo está trabajando. 


> desarrollo de la próxima consola de videojue- 
30s de Nintendo de nombre código Revolution, 
=anza en el tiempo programado, dándose a co- 
socer que esta consola tendrá compatibilidad 
con el Nintendo GameCube, así como caracte- 
“sticas Wi-Fi. 


en un futuro Nintendo ofrecerá un servicio gra- 
tuito de conexión Wi-Fi a los dueños del Nin- 
endo DS. 


Jemostraciones de nuevos títulos en progra- 
mación utilizando las innovaciones del Ninten- 
do DS, reconocimiento de voz, conexión ina- 
'ámbrica y pantalla táctil. 
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Nuevas imágenes del esperado título para el Nintendo Game- 
Cube, The Legend of Zelda, que estará disponible para este 
mismo año. 


Algo en lo que Satoru lwata hizo mucho hincapié fue en que 
Nintendo quiere ganar a más videojugadores, esto es, que los 
que no sean 

entusiastas 

ahora lo 

sean. Una vi- 

sión audaz 

por parte de 

Nintendo. El 

ejecutivo japonés expresó: “Este es el plan de Nintendo: hacer 
que nuestro mundo de juegos sea mejor. Para nosotros, esto 
es una pasión. Esto es una misión de aventura”. 


En el caso de Revolution, Iwata anunció que tendrá protoco- 
los Wi-Fi incorporados, los cuales permitirán a todos los 


usuarios del mundo conectarse entre sí de modo inalámbrico. 
Revolution contará con un chip procesador desarrollado en 
conjunto con IBM, de nombre código “Broadway”, además de 
un conjunto de chips gráficos ATI de nombre código “Holly- 
wood”. Estos componentes están siendo diseñados para que 
el Nintendo Revolution nos dé una nueva experiencia de jue- 


go. 


Dave Orton, presidente y jefe ejecutivo de ATI Technologies 
Inc., afirmó: “Estamos muy felices por estar desarrollando el 
conjunto de chips gráficos para Revolution, continuando 
nuestra larga relación con Nintendo. Como fabricante líder de 
gráficos, ATÍ está comprometido a ofrecer un desempeño vi- 
sual excep- 
cional que 
permita a los 
consumido- 
res interac- 
tuar con 
mundos digi- 
tales nuevos y visualmente atrapantes. AT! se siente orgulloso 
de apoyar las innovadoras contribuciones de Nintendo a los 
videojuegos”. 


Nintendo DS. Para este sistema se anunció que el protocolo 
Wi-Fi dará a los usuarios conexión con jugadores alrededor 
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del mundo. Este servicio comen- 
zará en los próximos meses. Los 
usuarios se conectarán de modo 
inalámbrico desde sus casas, 
hoteles o restaurantes. Uno de 
los juegos en desarrollo con es- 
te tipo de conectividad que Nin- 
tendo está creando es Animal 
Crossing. 


Como siempre sucede en este tipo 

de presentaciones, la interacción con la audiencia hizo que el 
mismo Iwata realizara, junto con siete personas más, la de- 
mostración del título Mario Kart del Nintendo DS, mostrándo- 
nos cómo se puede jugar de manera inalámbrica este tipo de 
juegos. Iwata también habló de números y comentó que la 
cantidad de Nintendo DS distribuidos entre Norteamérica y Ja- 
pón supera ya la cantidad de cuatro millones de unidades des- 
de su lanzamiento. Tomando en cuenta que este sistema tiene 
fecha de salida en marzo para Europa, la cifra alcanzará los 
seis millones ce sistemas, 


El software para el Nintendo DS también fue tema en la confe- 
rencia. Iwata afirmó que esto representaba una clase de entre- 


Electroplankton 
"Está diseñado para 
producir armonía, no 
adrenalina”. 
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tenimiento que va más allá de las 

definiciones tradicionalmente 

aceptadas como videojuegos. 

Muestra clara de esto es el nue- 

vo título llamado Nintendogs, en 

el que podrás criar e interactuar 

con distintas razas de perros, en 

este caso digitales. Podrás im- 

partir órdenes por medio de voz, 

tendrás juegos y establecerás la- 

zos emocionales con ellos. Este tí- 

tulo está programado para salir en este año en América. Otro 
título que nos ofrece este tipo de juego es Electroplankton, 
que nos ofrece una colección de imágenes y sonidos. A decir 
de Iwata, “está diseñado para producir armonía, no adrenali- 
na”, ya que está dirigido a calmar o estimular a los jugadores 
con el uso de la pantalla, así como con la interacción de voz”. 


Uno de los momentos cumbre llegó y el señor Iwata presentó 
un avance de la nueva aventura de Zelda en imágenes, además 
de un nuevo video en que nos muestra un juego increíble que 
seguramente será todo un éxito como sus versiones anterio- 
res. Este título saldrá en los próximos meses y se espera que 
sea el videojuego más popular del 2005, incluyendo las demás 
consolas. 


Como lo comentamos en un principio, esto es sólo una pro- 
badita de lo que nos espera en el siguiente ES. No queda más 
que esperar unos días para saber todo en relación con el “Re- 
volution”, título que estará por salir en un futuro, además de 
jugar de una vez por todas el nuevo título de Zelda y traerte to- 
do lo relacionado con el mundo de Nintendo. 


N 2 
—mttendo 


estas son algunas de las nuevas imágenes que Nintendo a través de su presi- 
Jente Satoru Iwata, presentó en el Game Developers Conference. Si quieres ver 
a galería completa, además del video que también se mostró en el evento, en- 


tra en nuestra página de Internet en www. nintendo.com.mx 
Seguramente quedarás asombrado con los gráficos que tiene este juego. ¿Te 
maginas cómo sería una nueva aventura de Link en el “Revolution”? 


La nueva aventura 

de Link es ya 
una realidad que 
tendremos antes 
de terminar el año. 


CLAVE 
ORGASMO 
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SUPERORGASMO 
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acuerdo al nivel de congestión en ls red del operador. El contenido debe ser compatible con tu modelo de celutar y operador. Olevés, marceciones y comienido sujeto a cambio sin previo aviso. El operador no es responsable del contenido, sewvicio ni de la publicidad. Para poder descargar juegos, 
tonos pallónicos e imágenes a color, el talétono debe ser GSM y tener WAP configurado. Consulta a tu operador para configuración WAP: Atención y Chentes: D.F 5340 2324 / Interior (11800 700 3333. Consulta compatibilidad y operadores en esmasmoil.com. 


Servicio disponible para usuarios Telcel, movistar, tusacell y Unefon (Descargas de imágenes y tonos al 31111 NO disponibles para Jusacéll y Unefos). 
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¿En dónde estoy? 


En el juego tomas el papel de John Raimi, 


Buscando refrescar el género 


Nintendo siempre busca nuevos modos de refrescar con- el lider de un grupo antiterrorista, que es 


ceptos ya establecidos, de ofrecer a los jugadores algo enviado por el gobierno a investigar una 
distinto, y un buen ejemplo es Donkey Kong Jungle Beat, organización de nombre Shadowy Volks, 
un título de plataformas como existen varios en el merca- ya que se tienen informes de que sus 
do, pero con la diferencia de que no utilizas controles para miembros están realizando experimen- 
avanzar, sino los Bongós. De la misma manera, ahora está tos que podrían atentar contra el mundo. 
haciendo algo similar con su juego Geist. Mediante este first Person Shooter, mostrado por primera vez. Desafortunadamente, durante la misión 
en el E de hace dos años, Nintendo está desarrollando una historia y un gameplay distintos, que obli- algo sale mal, y terminas siendo secues- 
gan al jugador a pensar para avanzar y no a dispararle a lo que se mueva, como nos tiene acostumbrados trado, pero eso no es lo peor, sino que te 
este tipo de aventuras. utilizan como “conejillo de indias” para 
uno de sus experimentos, el cual extrae 


El miedo te ayuda a avanzar ; » tu espiritu de tu cuerpo; lo único “bueno” 


: es que ahora, como alma, tienes poderes 
Al carecer de cuerpo, no puedes tocar todos los objetos o acceder e Ñ 
( ; s ] psiquicos, que te ayudarán a abrirte paso 
a todas las áreas; por ejemplo, ciertas puertas para poder abrirse, n E : j 

E z : a z a traves de los distintos escenarios, y así 
requieren identificar las huellas digitales para comprobar si se 


conseguir tu venganza. 


trata de personal calificado, y obviamente tú no tienes, así que lo 
que debes hacer es entrar al cuerpo de alguna persona para utili- 
zar sus manos; en pocas palabras, tienes que posesionarlo; y para 


conseguirlo primero debes lograr que tu víctima esté asustada. 3 
Aprovecha todo lo que se encuentre a tu alrededor para lograrlo; 
as 


tira piedras, cierra puertas, el límite está en tu imaginación. Otro 
aspecto muy importante que debes considerar, es que no sólo [244 
puedes posesionar seres humanos, no, sino que también puedes 


hacerlo con animales como perros o ratas. 


Cuatro espectros asustan más que uno 


El modo multiplayer es una opción infaltable en estos juegos; pero al igual que el modo de historia, no es 


como lo que estás acostumbrado a jugar. Nosotros pudimos revisar dos opciones de juego; en la primera, 
nos encontramos ante un Deat Match, sólo que todos los jugadores inician como espíritus, y tienen que 
buscar soldados para usurpar sus cuerpos, y ahora sí poder enfrentarse. Otra opción interesante es una 
especie de competencia, en la que una vez que hayas posesionado un cuerpo, debes llevarlo a una zona 


especial, dejarlo ahí y buscar más cuerpos; el ganador será el que tenga más victimas en su área. 


Juegos van y juegos vienen, pero sólo los que logran aportar 
algo más, los que tienen ese toque especial, son los que recot- 


IS 


damos, y Geist tiene todo para entrar en ese selecto grupo. 
Sólo le vemos un problema, sus constantes retrasos; mucha 
gente pudo haber perdido el interés en el título debido a esto, 
pero créannos, valdrá la pena tanto tiempo de espera, y es que 


Nintendo lo ha aprovechado muy bien, para pulir detalles. 


a 
6 
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El hombre murciélago ha vuelto Crea fama... 


Batman es tal vez el personaje con carác- 


Por alguna extraña razón, los juegos basados en el Caballero 


. : ter más fuerte dentro de los cómics, y EA 
de la Noche nunca han sido muy buenos que digamos, lo cual e 


, , E ha querido hacer énfasis en esto median- 
consideramos que se debe a que las diversas compañías que 


a a . ; E te sus acciones en el juego; por ejemplo 
han tenido la licencia, no han sabido adaptar la esencia de este a e 


E AE A e cuando encuentres a un criminal, ade- 
personaje de cómic en un videojuego. Ese toque de misterio que 


: : más de golpearlo, podrás someterlo a un 
proyecta el personaje ha estado ausente en todos sus juegos 


di . py - - 
. A amistoso” interrogatorio, y de acuerdo 
anteriores, pero, por fortuna, Electronic Arts se ha dado cuenta 5 e 


' : z y Ñ : , con lo que decidas hacer, te harás de una 
2 esto y piensa corregir ese error en el juego Batman Begins, que, como debes imaginarte, será la 


' A , 7 reputación. Si eres muy “blando”, cuando 
zdaptación de la película del mismo nombre próxima a estrenarse. 


te vean te atacarán sin pensarlo dos veces; 


¿Brun 0 Fish er? Una a 5 sin embargo, si ne te tocas el oa para 
Ñ tmósfer da ecta darles su merecido, cuando los delincuen- 
Seamos francos: a muy pocas personas les E E 
á tes sepan que estás cerca, se pondrán muy 
zustó Catwoman, el trabajo más reciente É y 
5 nerviosos y cometerán errores cuando 
ze EA con superhéroes, por lo que para 
te enfrenten; en pocas palabras, te van 
zste juego decidieron incursionar en un a ? 
a a tener miedo. Para saber cuánto nos 
zenero que a últimas fechas ha ganado ; 18% 
: 7 AE d temen, un medidor nos advertirá sobre el 
>opularidad: el de espionaje táctico. Al 


ritmo cardíaco de los enemigos. 


más puro estilo de Sam Fisher, deberás 


vencer a tus enemigos, es decir, con cau- 
vela; podrás esconderte detrás de cajas, 
rejas, escombros o colgarte de partes altas 
somo postes y muros, todo con el objetivo 
de sorprender a tus oponentes y dejarlos 
tuera de combate, para lo cual contarás 


con un amplio repertorio de golpes y 


patadas. 


Una buena promesa 


Parece ser que EA está decidida a enterrar los tiempos donde 
la mayoría de adaptaciones de películas a videojuegos era 
mala; porque todo apunta en que Batman Begins se conver- 
irá en el mejor juego del personaje; ahora sólo hay que esperar 
a que esto sea cierto, porque Catwoman también se veía bien 


y al final decepcionó a más de uno. 
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Nuestra portada 


¡La guerra aún no termina! La 
República se está desmoronando 
bajo los ataques del despiada- 
do Lord Sith, Count Dooku. Hay 
héroes en ambos bandos. La mal- 
dad está por todos lados. 


STAR. WARS 


EPISODE ll 


REVENGE OF THE SITH. 


LucasArts and the LucasArts logo are trademarks of Lucasfilm Ltd. O 2005 Lucasfilm Entertainment Company Ltd. or Lucasfilm Ltd. 8 TM as indicated. All Rights Reserved. 
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Hace 28 años inició una de las sagas más exitosas de la historia, con un joven escritor y 


director llamado George Lucas. En ese entonces, muchos no daban ni un peso por su tra- 


bajo e incluso pensaban que eran un rotundo fracaso; pero fue todo lo contrario: el éxito 


abrazó la cinta de Lucas tanto, que tres años después se presentaría la secuela The Empire 


Strikes Back, y en 1983, The Return of the Jedi. La culminación de Star Wars dejó a los fans 


boquiabiertos y deseando más de este sensacional universo. Y ahora The Revenge of the 


Sith —seguro tú, como nosotros, ya estás contando los días para su estreno mundial—, que 


Si un sho-ryu-ken es poderoso, ¡imagina hacerlo 


con todo y espada láser! Eso sí es poder. 


Las animaciones son bastante buenas; ¡checa 
esas patadas Jedi! Sí que han de doler. 


Versiones de Star Wars Episode III: 
ye of the Sith -Nintendo DS y Game 
e=, tienen una fecha de salida 


para la primera semana de mayo. 


Anakin Skywalker 


Especie: humano 
Género: masculino 
Altura: 1.35 m. de niño, 
1.85 m. de adulto 
Arma: sable láser 
Afiliación: Jedi 


Anakin Skywalker es un prodigioso piloto que 
dejó su infancia como esclavo muy atrás para 
desarrollar el poder de la fuerza que es dema- 
siado fuerte en él. Su increíble destino en las 
líneas frontales de las guerras clónicas lo han 
convertido en un héroe por toda la República, 
obteniendo así el rango de Caballero Jedi. 


Pero él aún quiere más, piensa que está desti- 
nado a la grandeza, incluyendo una posición en 
el consejo. Jedi. Al regresar de la guerra para 
reunirse con su esposa, Padmé Amidala, el 
futuro Lord Sith tiene algunas visiones sobre la 
muerte de ella, obligándolos a buscar una forma 
de salvarla, sin importar el costo. 
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aunque ya conocemos el final, lo que importa será | 
el desarrollo y los magnificos efectos especiales 


que quizá has visto en los trailers. 


Pero el universo de Star Wars va más allá de las 
películas; también están los cómics, figuras de 
acción y, por supuesto... los juegos. ¿Quién no 
recuerda los difíciles pero entretenidos títulos 
para el SNES, la aventura en Shadows of the 


Empire o Rogue Squadron en el N64 y otros 


tantos en el GCN y a Y ahora Ubisoft 


Aprovechando las gráficas del portátil, Revenge 
of the Sith tiene gáficos y sonido sorprendentes. 


Especie: humano 


» Género: masculino 
5 Altura: 1.79 m. 
Arma: sable láser 
2 Afiliación: Jedi 
1 
a h 


En los años desde el inicio de las guerras 
clónicas, Obi-Wan Kenobi ha ascendido a la 
posición de Maestro Jedi, sirviendo a un General 
en la guerra contra los separatistas. Kenobi es 
ocasionalmente acompañado por su aprendiz. Él 
y Skywalker se han vuelto héroes legendarios 
en la República. Juntos han guiado sus fuerzas 
clónicas hacia la victoria en muchos mundos. 


Por esta razón, el Consejo Jedi asigna a Obi- 
Wan una importante misión: capturar al líder de 
los separatistas, el general Grievous. Esta tarea 
lleva al poderoso Jedi a alejarse de Anakin, 
cuando el joven Caballero Jedi necesitaba más 
de su sabiduría de Maestro. 


Especie: desconocida 


Ds a Género: masculla 
Altura: 0.66 mE 

14% Arma: sable láser 
Y. ' Afiliación: Jedi 


Yoda, el sabio Maestro Jedi tiene más de 800 
años de vida. Y a pesar de su baja estatura y 
avanzada edad, él es un increíble guerrero —ya 
lo has comprobado en Attack of the Clones-. 
Conforme las guerras clónicas han destrozado 
la galaxia, Yoda ha sentido que el lado oscuro de 
la fuerza crece en el corazón de la República. 


Las urgentes demandas de la guerra le han 
dejado a Yoda poco tiempo para contemplar 
este hecho. Él viaja a lejanos campos de com- 
bate para liderar las fuerzas clónicas en batalla. 
Un destino es Kashyyyk, el hogar de los asom- 
brosos Wookiees y donde se llevará a cabo una 
gran lucha de poderes. 


las habilidades y poderes Jedi como el Force 
"OM Force Deflect y pel Mind Trick. 


Star Wars Episode lll: 
Revenge of the Sith 


La galaxia está cansada después de tres largos 
«ños de guerra. Anakin Skywalker y Obi-Wan 

Kenobi se han transformado en héroes legenda- 
os en sus campañas contra las fuerzas androi- 
-2s del maléfico General Grievous. Anakin y su 
-=posa secreta, Padmé Amidala, se han separado 

por varios meses, y « cuando por fin se reúnen, él 
se entera de que “ella está embarazada. 


Anakin es invadido por visiones de un funesto 
Zesenlace para Padmé, y tal vez sean imágenes 
22 un futuro posible; así él se dispone a evitar 
su muerte, sin importar el costo, llevándolo por 


n camino oscuro para cometer actos terribles, y : : 
a PE ' Prepárate para mostrar tus habilidades como 


ObiWak Kenobi debe ne a sua ntis 


Cada misión ha sido extraída directamente del ter- 
cer episodio, así que espera muchas sorpresas. 


piloto y entra en el mundo en 3D que te ofrece la 
versión de Nintendo. En la pantalla superior verás 
la acción, mientras que en la inferior se encuen- 
tra un mapa bastante útil en combate. 


En un inesperado movimiento, el diabólico dirigente androide, 
General Grievous, entró en la capital de la República y secues- 
tró al Canciller Palpatine, lider del Senado Galáctico. 


Nena: sable lser y 
pistolas láser 
Afiliación: Confederación 
de Sistemas 
Independientes 


Be './ á 
Á ¿ 


Supremo comandante de la armada androide y 
brillante estratega militar, el General Grievous 
dirige las fuerzas de la Confederación hacia 
una batalla contra una desmoronada República. 
Este temible ser da uno de sus grandes golpes 
cuando invade la capital y secuestra al Canciller 
Palpatine, líder del Senado Galáctico. 


Parte alienígena, parte androide, Grievous caza 
a los Jedi por mero deporte y orgullosamente 
muestra los sables láser de sus víctimas alre- 
dedor de su cinturón. Él fue entrenado en el 
combate con sables láser por un Lord Sith. Su 
sagaz estrategia y sus movimientos astutos lo 
hacen casi invencible contra los Jedi. 


IA 


Altura: 2.02 m. 

(con armadura) 

fl Arma: sable láser 
Afiliación: Sith 


Icono del universo de SW que fue el azote de 
los Jedi, un maestro en el lado oscuro de la 
fuerza y, por consiguiente, uno de los más con- 
fiables sirvientes del Emperador. Contrario a su 
situación actual, él antes fue un Caballero Jedi, 
y según se comentaba, era el elegido por parte 
de una profecía Jedi. 


Invadido por la ira y descontento por el ritmo de 
su entrenamiento, decide desafiar a Kenobi a un 
duelo en el que aprendería nuevas habilidades, 
pero saldría seriamente herido, abandonando su 
identidad para transformarse en un cyborg con 
implantes para mantenerse vivo, dejando atrás 
a Anakin y presentando a Darth Vader. 


Darth Sidious 


pao 


Especie: desconocida 
. Género: masculino 
Altura: 1.78 m. 
Arma: ninguna 
Afiliación: Sith 


Sidious y su aprendiz Darth Maul, son los 
únicos sobrevivientes de la extinción de la 
Orden Sith, y tiempo después fue la mente 
maestra para los eventos ocurridos en Episode 
I, donde su poderoso alumno, murió a manos 
del Caballero Jedi, Obi-Wan Kenobi. 


Posteriormente, con el apoyo del Lord Sith, 
Count Dooku, se prepararán para atacar a la 
República y destruirla sin piedad. Sus planes 
oscuros para el reinado del imperio y la des- 
trucción total de los Jedi, lo llevarán a vivir 
una intensa batalla donde ganará un nuevo y 
poderoso aliado: Darth Vader. Él tiene un fuerte 
papel en Episodio III. ¡No te lo pierdas! 
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ras clónicas continúan la furia entre la República y los separatistas. El supre- 
anciller Palpatine fue tomado como prisionero, y Obi-Wan, junto con Anakin, 


rescatarlo. Aquí es donde necesitas clamar por el poder de la fuerza para experi- 


mentar la impresionante acción Jedi que 


o de Dexter y Clone 
onceptos diferentes, 
director al talentoso 
ofreciendo para SW, una 
capítulos que toman lugar 
tar Wars: Attack of the 
Episodio ll. Es aquí donde 
las que harán de Anakin 
Obi-Wan Kenobi, los héroes de 
que nosotros conocemos. 


pronto verás en la nueva película. El juego 
es desarrollado por el estudio de Ubisoft en 
Montreal y pretende aprovechar las capa- 
cidades de ambos sistemas al máximo para 


ofrecerte un gameplay digno de la saga. 


Como detalles interesantes, en esta ocasión 
tienes el control de los dos héroes del bando 
de los Jedi: Anakin Skywalker y Obi-Wan 


Kenobi, que te llevan a vivir una fantástica 


aos PARA 


experiencia en los múltiples escenarios del 
tercer episodio en tus manos; y obviamente, 
usarás los poderes de la fuerza y esos sables 
láser devastadores que tanto te agradan. 


Yr 


lina ai y - EPISODI " 
En la pantalla táctil puedes checar los tipos de : 
ataqu de tu personaje. Util y práctico. 


Sin duda, este es uno 
de los mejores títulos de 
Star Wars para cualquier 
sistema portátil. 


De hecho, aparte de los combates contra los 
separatistas —quienes están liderados por el 
maligno Lord Sith, Count Dooku-, aquí puedes 
observar los atléticos movimientos del viejo 
Yoda, así como las contundentes acciones de 
muchos otros Jedi. Y si pensabas que el inicio 
era emocionante, te comento que al final hace 
su majestuoso arribo el General Grievous, de 
quieñ te hemos comentado antes y que segu- 
ramente se convertirá en uno de tus villanos 
favoritos al lado de Darth Vader, Darth Maul y 
Darth Sidious. 


En la versión de Nintendo DS, combate a 
través del hiperespacio a bordo de más 
de 17 naves extraídas directamente de la 
película, incluyendo el Millennium Falcon 
y X-Wing Fighter de la trilogía original. 


¡Enfrenta a tus amigos o úneteles! 


Todavía no terminamos, mi querido padawan. 
No sólo podrás participar en la aventura 
individual, sino que también tienes la opción 


de entrar en un modo multiplayer para que le 


saques todo el jugo posible a tu nueva adqui- 


: sición; aquí lo interesante es la posibilidad 
Si eres un fan de Star Wars, Clone Wars te 


NA da , : de participar en modo cooperativo o compe- 
dejará boquiabierto; pero si no lo eres, te creará p P P p 


esa sensación de ¡quiero ver más!, mejor aún 
cuando la tercera temporada, que apenas están 
transmitiendo en TV, termina con el inicio justo 
de Revenge of the Sith. En el primer volumen 
WD, se incluyen los primeros 20 episodios y 
mos que próximamente salgan los cinco 
porque en verdad es una excelente 
, donde tal vez no hablen mucho, pero 


titivo (en el Game Boy Advance y Nintendo 


DS); algunas de las modalidades de juego 
son: Yoda Domination, Force Ball, Slugfest y 
Last Jedi Standing, donde, como su nombre lo 
indica, no ganará el mejor, sino el que arme 
bien su estrategia para sobrevivir al final. 


Además, con el sistema de personalización 


naje usando los puntos que hayas gan 


las distintas misiones. 


H 


puedes mejorar las habilidades de tu perso- 


¡Que la fuerza esté contigo! Necesitarás mucho 
poder para derrotar al General Grievous. 
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El pasado nos invade | Los elegidos 


Nos imaginamos que 

Cómo olvidar aquellos años en los que jugábamos sólo fue muy dificil para los 
. í - a > .q- 

por romper marcas; nadie se preocupaba por gráficos | programadores — decidir 


o historia; lo importante era tener el récord más alto los juegos que se iban a 


de todos tus amigos. Esos años, cuando nos divertía- | incluir en este compendio 


mos con un Atari, Es cierto que desde su incursión | (ya que hay varios bastan- 


en los videojuegos, Nintendo ha representado la más | | te buenos que no fueron 


grande fuente de ideas novedosas en la industria; tomados en cuenta y que 


pero antes de que todo mundo quedara maravillado suponemos podremos ver 


con el NES y Super Mario Bros. los jugadores de los en una segunda parte); 


años 80 se entretenían eliminando naves en Missile pero por fortuna hicie- 


Command o desapareciendo bloques de colores en 


ron una gran elección, y 


Breakout; eran otros tiempos, que quizá a muchos de | podremos gozar de los siguientes títulos: Centipede, 


ustedes no les tocó vivir, pero para que no se queden con las ganas de disfrutar Missile Corema ele Grávitar Tune andes 
, , , E 


esas joyas que sólo conoces por los comentarios de tu papá o hermano mayor, | varlordo Tempest Asteroides Pong y Breakout. Si 
q 2 a 7 


Atari ha lanzado para el Nintendo DS, una recopilación con 10 de los títulos más eno o asen ete obmento debes cota 


famosos de esa época. al borde del llanto, por tantos gratos recuerdos que 


llegan a tu mente al leer los nombres de estos juegos; 


pero sé fuerte, secate las lágrimas y sigue leyendo, 


ues aún quedan varias sorpresas por descubrir. 
p Pp 


Obviamente, para esta versión, la manera de jugar ha 


cambiado radicalmente. Para empezar, la acción se E . 
desplegará en ambas pantallas, además, olvidate de [333 : 3 U n túnel del tiem po 


dar direcciones o presionar botones; ahora la mayoría Esta es una gran oportunidad para los jugadores 


de movimientos los indicarás con el stylus; por ejem- jóvenes de conocer los títulos que dieron origen a 


plo, en Breakout, para desplazar la barra donde rebo- las maravillas tecnológicas de hoy en día; y qué decir 


ta la bolita, tienes que usar stylus. Para los nostálgicos, para los mayores: es una compra obligada. De lo 


parece ser que se incluirá una opción para que juegues 


mejor del título, es la manera en la que aprovechas 


todos estos títulos, en sus versiones originales; como las capacidades táctiles del sistema; en verdad que le 


te puedes dar cuenta, Atari está pensando en todo el imprime “nueva vida”... hasta pareciera que pe 


público. hechos para esta generación, lo que demuestra que 


los clásicos nunca pasan de moda. 


Todos contra todos 


Por las limitantes del sistema en aquellos años, era 
muy difícil que los juegos tuvieran alguna opción para 

E - ¿ E . 777. - 
competir con algún amigo, e impensable que se pudie- 254 Al 
ra hacer entre cuatro personas. Pero en ocasiones los > 
sueños se hacen realidad, y esta es una de esas veces: 


imagínate que vas a poder retar con hasta cuatro de 


tus amigos en cualquiera de los títulos antes mencio- 


nados, y lo mejor de todo es que sólo necesitarás una 


tarjeta de juego; así que la diversión está asegurada. 


211008 


¡Sin despegar 
el stylus! 


La manera de jugar Polarium se rige bajo un 
concepto muy sencillo: cambiar lo negro a 


blanco y vicever 


En ambas pantallas apa- 


recerán figuras geométricas: en la superior 
nos muestran las piezas que descenderán, 
mientras que en la inferior, veremos cómo se 
van “acoplando” con las de abajo. Ahora bien, 
con ayuda del stylus en la pantalla táctil, debes 


dibujar líneas de manera que las figuras de 


arriba, en el momento de caer, encajen con las 
de abajo y desaparezcan; la manera de lograrlo 
es muy intuitiva; por ejemplo, supongamos 
que abajo tienes un cuadrado, y va a caer una 
barra horizontal, entonces lo que debes hacer 
es marcar una línea dentro del cuadrado para 
que la barra entre en éste, es decir, volver 
negro lo blanco. Las figuras “tangibles” son 
blancas, mientras que lo negro son espacios 
vacios; con lo anterior en mente debes resol- 


ver cada uno de los niveles del juego. 
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La paciencia es 
una virtud 


51 piensas que Polarium es uno 
de esos puzzles que dominas des- 
pués de unos cuantos minutos 
de juego, estás muy equivocado; 
para que te des una idea, cuenta 
con un total de cien rompeca- 
bezas, por lo que terminarlo por 
completo te tomará algún tiem- 
po. Para cada uno de los niveles, 
sólo tendrás un movimiento para 
intentar avanzar, por lo que debes 
ser muy observador y pensar muy 
bien tu jugada; si despegas el 
stylus por error para continuar tu 
línea, te contará como un segun- 
do intento, por lo que si tienes 
pulso de “maraquero”, te reco- 
mendamos que te tomes un teci- 


to de tila para calmar tus nervios 


antes de jugar. 
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La última línea 


Polarium es un buen intento de 
Nintendo para renovar el género, 
y aunque no creemos que se vuelva 
tan popular como Tetris, sí tiene 
todo lo necesario para ganarse 
un lugar dentro de los mejores 
juegos de puzzle; sin embargo, sí 
tenemos que mencionar que en 


ocasiones resulta tan simple que 


puede llegarte a aburrir fácilmen- 
te, pero a la vez esa simpleza es lo que atrae a personas que 
habían estado ajenas a los videojuegos. Te sugerimos que 


antes de compratlo lo pidas prestado para decidir. 
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EMERAL Ñ 


Desarrollador: Game Freak. 

EN 3 N , Categoría: RPG. 
Clasificación: Everyone. 

A A Jugadores: 1-4, 
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Primero Yellow, después 
Crystal y ahora Emerald... 


Cuando salieron las versiones Red y Blue, el 
éxito de la franquicia fue inmediato, disparándo- 
se un torrente de mercadotecnia de Pokémon, 
incluida la serie de televisión, que sirvió para 
que todos conocieran el concepto, aun si no 
eran videojugadores. Aprovechando dicho furor, 
se lanzó una versión especial que fue la Yellow, 
que era lo mismo que Red y Blue, pero adap- 
: : E Eje 5 tada para que fuera más apegada a la serie 
todos los Pokémo a COM JM televisiva. Cuando salieron las versiones Gold 
Después de la aparición de a : Se ru 28 | y Silver, se lanzó Pokémon Crystal, donde ya 
lanzamientos d versiones de to los tonc arcoi y de podías elegir el género del personaje principal. 
_. EA | | Su mi ames cecores e 
periodica... Por nemo 1 

sb Ae Mo a! E nos la m ak juego que ya tenían, por lo que con la salida 
MERALD 3. ] , de Ruby y Sapphire se tomaba a broma la 
VERSION Sa ES | salida de una nueva versión... lo cual ya es una 
es se realidad con Emerald. El colmo será ver una 
extensión de FireRed y LeafGreen; de hecho 
hicimos la broma de que después jugaremos 
Pokémon ThunderYellow... 


Desde sus inicios, la serie Pokt 
que parecen no tener fin. Miles . 
eccionan todo tipo de cosas basa 


las versiones de Game Boy, r 
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Nuevos retadores 


En Pokémon Emerald deberás usar tus mejores técnicas y balancear tus equipos 
para poder derrotar a los equipos Aqua y Magma; pero hay toda una variedad 
de nuevos entrenadores que estarán listos para hacerle frente a tus Pokémon. 
Deberás enfrentar a la Pokémon Battle 
Frontier, que tiene habilidades más allá que 
cualquier entrenador conocido. Deberás 
pulir tu estilo de juego y mejorar tus técni- 
cas de pelea para poder derrotar a los siete 
competidores Frontier Brain para obtener 
todos los símbolos de la Battle Frontier. 


¡Detén a los equipos 
Magma y Aqua! 


Como sabrás,  - 

la historia de Ta * HI > 
la versión (8 » 

Esmeralda se wr 

lleva a cabo en la 

región conocida como Hoenn, donde los 
equipos Magma y Aqua tratan de con- — Ñ 
trolar a los poderosos Pokémon Kyogre 

y Groudon para dominar al mundo. Tu 
misión, además de ser el mejor entrena- 

dor Pokémon, es encontrar al mítico 
Rayquaza, quien es el Pokémon que 

puede mantener el balance entre 

ambas fuerzas. En tu camino, 

deberás enfrentarte a muchos 


entrenadores que estarán esperán- 
dote para medir sus habilidades 
con las tuyas. 


SEEDOTS — Lv8 
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Este es un tema que los entrenadores 
seguramente querrán saber muy bien. 
Pokémon Emerald es compatible con 
las versiones Ruby, Sapphire, FireRed, 
LeafGreen y con Pokémon Colosseum. 
En algunas podrás intercambiar y pelear 
con otros tres amigos, para que las batal- 
las sean más intensas. 
Ñ Recuerda que deberás 
— conectar tus Otras 
versiones para poder 
completar los Pokédex y ser 


la envidia de tus amigos. 


7 


ARA 


a 


Pokémon Emerald es la primera aventu- 
ra que se desarrolla en Hoenn, en donde 
se puede intercambiar y pelear inalám- 
bricamente. Puedes jugar de esta manera 
conectándote con las versiones Pokémon 
FireRed y LeafGreen. Un punto bueno 
es que ya tienes más posibilidades de 
conseguir a todos los Pokémon para tu 
Pokédex y enfrascarte en feroces batallas 
contra amigos que tengan las versiones 


que ya mencionamos ante- 


riormente. Si eres de los 
que-se juntan con sus 
amigos a combatir, 
sin duda adorarás 
Pokémon Emerald. 


CLUB NINTENDO 39 


Giros en la historia 


Afortunadamente, hay muchos elementos y eventos 


en Pokémon Emerald en relación con las otras ver- 


siones. Y esto también atañe a los Pokémon; algunos 
Esta vendría siendo la versión 2.0 
de Ruby o Sapphire, dondé se 
logran escenarios más coloridos 
y definidos, pero conservando 
el estilo de juego y objetivos 
que ya se han hecho clásicos. 
¿Lo bueno? Puedes pelear e 
intercambiar Pokémon de forma 
inalámbrica; quizá no es nada 
del otro mundo, pero te servirá 
para usar el wireless adapter. 
¿Lo malo? No hay mucha inno- 
vación con respecto a versiones 
anteriores. 


cambian los lugares y situaciones para capturarlos y 


otros los encontrarás en los mismo sitios. Se puede 


conectar con FireRed, LeafGreen, Ruby, Sapphire 


y Colosseum para tenerlos a todos. La nueva ola de 


entrenadores le da otro giro importante al desar- 


rollo de la jornada; ahora deberás pensar mejor que 


Pokémon usar en cada equipo para ganar. 


La verdad ya no sé ni qué decir de 
este juego, porque ya estoy algo 
saturado del concepto. Hasta Gold 
y Silver se me hacían buena idea, 
pero ya con las últimas versiones 
se ha hecho un gran descontrol: 
que si el aurora ticket, que si las 
piedras de evolución, que si es 
mejor Deoxys que Mewtwo; pero, 
bueno, la verdad, omitiendo todos 
estos detallitos, el juego es muy 
bueno: ofrece nuevos retos que 
son una excelente oportunidad 
para pulir tus técnicas. 


Pokémon conocidos 


Ahora podrás conseguir algunos 
Pokémon más fácilmente que en otras versiones; pero 
no creas que todos estarán esperando a que los captures 

y ya; debes intercambiar algunos de las demás versiones para tenerlos a todos. 
Obviamente, verás Pokémon como Rayquaza, Groudon y Kyogre en esta versión. e PONCCOn 

además de que podrás elegir a uno de los tres Pokémon para iniciar tu gran aven- : 

tura: Torchic, Treecko y Mudkip. Yo sé que muchos pensarán que 
esperaba este juego con ansias, 
pero si soy sincero, no me gusta el 
hecho de comprar mi versión Red 
y conseguir el 100%, para que me 
salgan con una versión Yellow, 
que tiene cositas nuevas. Siento 
que mejor deberían pensar en una 
unificación de versiones y hacer 
un Pokémon Stadium para GCN, 
que más y más versiones. Fuera 
de esto, si eres entrenador, o no 
has comprado Ruby o Sapphire, 
Emerald es justo para ti. 


o en un título recomendable para 
los Pokémaniacos que gustan de tener toc 1 de las versiones disponibles; o bien, 
para los que no tengan las de Ruby o $ UE í 
Pero si a ti no te gusta el hecho 
todo Ruby (por ejemplo), y ah: 
de nuevo en Emerald, mejor 1 


misma situación que en l, 
pesa: 
Crystal. De cualquier n 


que lo conozcas para d E ión más 1 MN PROF. BTRCH is in trouble! 
tante de todas: la tuya. a Release a POKÉMON and rescue him! 


EA 
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- UNA CHARLA JE CUATES 


ada UL a O as a AS a a AAN A a A NAO AAA Na a 


Nuevamente aquí con ustedes en su espera- 
da sección de Retro Activo, la única de esta 
revista que debes leer en el baño de tu casa, 
ya que si no te gusta puedes arrancarla y... 
tirarla al WC. 

Pues que les contamos; que el pasado día 
18 de marzo tuvimos la tan esperada charla 
de cuates con los 40 y tantos lectores que 
contestaron la trivia que les daba derecho a 
asistir a unos de los salones de conferencias 
aquí en Televisa Santa Fe. 

Todo comenzó por ahí de las 16:30 horas 
cuando entramos al salón y ahí vimos a todos 
muy sentaditos y en espera de que comenzara 
esta sesión. 


GUS: Llegaron los cuarenta elegidos; se sen- 
tía el ambiente de cuates; hubo mucha iden- 
tificación entre ellos. 
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PEPE: Lo malo fue que antes de que entrá- 
ramos, no sé quién les puso programas de 
Nintendomanía. 


GUS: ¡Pues claro! Yo les dije que lo pusieran 
para que se distrajeran y recordaran esa parte 
de la historia. 


PEPE: Lo que nos estaban recordando era 
nuestra mamacita. Ya hasta se estaban salien- 
do del salón. Es que, quién se avienta a ver un 
programita de esos en estos dias. 


GUS: ¡Qué te pasa! ¡Ya quisieras! Si todavia 
hay gente que recuerda esos programas. 


PEPE: Sí, tu mamá y tus hijos, aunque sé de 
buena fuente que a uno de ellos si le daba 
pena verte en el programa. 


E 
Y Y 


1 


o o A AS a a dalalala 


GUS: Bueno, ya. Platiquemos la experiencia. 

PEPE: Cuando entramos los invitados nos 

o y toda la cosa. Hasta me senti 
portante. 


GUS: Pobre, no sabes que al que le aplaudie- 
ron fue a mí. Pero si te sentiste importante, 
que bueno; para que sientas lo que yo siento 
todos los días cuando salgo a la calle. 


PEPE: Ay, bájale. Lo dices porque cuando 
sales a la calle la única que te aplaude es la 
que te despacha las tortas de tamal que te 
tragas por las mañanas en la esquina de tu 
casa. Y te aplaude porque te confunde con 
César Bono, el de la obra de “Defendiendo al 
Cavernicola”... como traes los pelos igual de 


alborotados que él... 


GUS: No seas envidioso. Mejor seguimos 
con la reseña. 


PEPE; Está bien, así ya no escuche 
necedades de Gus. 


GUS: Pues primero platicamos de algunas 


anécdotas que nadie conocia acerca de los 
cios de Club Nintendo. Ya saben, de cu 
Pepe, en lugar de ir a las juntas de Ninte 
se la pasaba con la chava de Mercadorecnia: 
o cuando yo me iba a Washingron «+ 
car con los meros meros de Nintendo de 
America. Lo más padre fue que muchos de | 


presentes de alguna manera formaron 
de esas anécdotas, ya que son lectores de 
hace trece años. 


PEPE: Después vino una parte muy impor- 
tante: la de poner a hablar a los presentes. 
Es que luego es bien difícil poner a la gente 


a hablar. 


GUS: Nos ha pasado en otras pláticas, que a 
la hora que le pides a la gente que dé su punto 
de vista o que nos digan sus dudas, se quedan 
callados, unos se esconden atrás de otros 
para que ni los veas. Ponen cara de “yo no se 
nada”, como si les preguntaras en dónde se 
esconde Bin Laden. 


PEPE: Pero en esta ocasión no fue así porque 
inmediatamente nos bombardearon con pre- 
guntas; qué cuantos años tiene Gus, que si es 


cierto que fue compañero de banca de Cri Cri, 
que si Maggie Heigge es hija suya y ya saben 
puras cosas importantes. 


GUS: No es cierto, eso no nos preguntaron. 
Xos hicieron preguntas muy serias relaciona- 
das con la situación actual de la revista y qué 
cambios tendría próximamente. 


PEPE: Además de que hubo opiniones en 
contra de algunas cosas que se hacen 
actualmente. 


Porque sólo de esa forma se puede mejorar. 


PEPE: Así que ténganlo por seguro de que 
todos esos comentarios ya los estamos ana- 
lizando para ver de qué forma los vamos a 
aprovechar. 


GUS: Así que, agradecemos a todos los asis- 
tentes su participación y ojalá pronto poda- 
mos contar con otro grupo interesado 
en venir a platicar con nosotros. 


PEPE: Ya les haremos saber cuándo 


GUS: Es verdad. A todos los chavos que 
opinaron que NO les gustan ciertas 

secciones o cosas de la revista les pedi- 

mos que se levantaran y se fueran. 


PEPE: No es cierto; se les tomó muy en 
serio y respetamos su opinión. 


GUS: La verdad es que vamos a tomar en 
cuenta todo tipo de comentarios, tanto aque- 
llos a favor como los que están en contra. 


A petición de todos los presentes 
Gus tuvo que quitarse la gorra, 
ya que muchos pensaron que 
estaba pelón como fraile. Una 
imagen no vista regularmente. 


nos aventamos otra amena charla, 
para que participes con nosotros. 
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O 2005 Nintendo: 


Un día, Wario se encontraba frustrado porque no se le ocurría cómo lograr dinero fácil con su 


Game Boy Advance SP; debido a su enojo, arrojó su sistema contra la pared con enorme fuerza, 


descomponiéndolo de mala manera. Cuando se dio cuenta de su error, llevó su GBA SP con el 


Dr. Crygor, quien lo metió en un aparato de transformación que tiene la forma de una lavadora. 


Cuando el GBA SP emergió de dicho invento, 


¡Wario descubrió que podía jugar sus Micro 


i 


Juegos con sólo girar su sistema! Como Wario | (EN 


siempre se mantiene en busca de más actividades | be ; 
| 4 


que le dejen una lucrativa ganancia, sin perder | 


el tiempo llamó a sus desarrolladores de Wario 


| 


Ware Inc. para que crearan una nueva serie de 


divertidos Micro Juegos que aprovecharan la 


tecnología que descubrió con su rabieta. 


| 


EP EZ 
Le 


Son más de 200 Micro Juegos distintos los que encontrarás en este sensacional cartu- 
cho. Cada uno tiene su chiste, y deberás resolver rápidamente qué hacer en cada uno 
de ellos, pues recuerda que el tiempo apremia. Hay juegos en los que deberás presionar 
rápidamente el botón A para ejecutar una acción como levantar algo pesado, o bien, 
oprimir el mismo botón con precisión para activar un mecanismo en el momento 


justo. Pero lo más divertido es cuando tienes que medir tus giros para resolver situa- 


ciones comprometidas en los Micro Juegos. Por ejemplo, en uno de ellos debes guiar a 
un gatito a que cruce una tabla en lo alto de un edificio; así que debes girar con cuida- 
do tu GBA SP. En otro juego, tu misión es cortar los elementos que arrojan al aire, así 


que debes girar rápidamente de un lado al otro tu sistema para lograr los cortes. 


Ob... 


y) montones de juegos 


lira Eu LEA! 


Cada cartucho de Wario Ware: Twisted! 


está equipado con un sensor que detecta 
los movimientos que le des horizontal- 
mente a tu GBA. El chiste es que los jue- 
gos se controlan en su mayoría moviendo 
el GBA en giros a la izquierda o derecha, 
según sea necesario. Otros juegos reque- 
rirán además de que presiones el botón A, 
con o sin los giros del sistema. El control 
es tan simple, que aprendes a jugar en 
cuestión de segundos (especialmente si 
ya has jugado alguna de las versiones 
anteriores de Wario Ware), por lo que es 
altamente recomendable para videojuga- 
dores de todas las edades y géneros. 


2d 


oda la pandilla * 
de Wario Ware Inc.! 


Asi es, todo el equipo original que tanta 


diversión nos trajo en el primer Wario 
Ware está presente para presentarnos 
sus nuevas creaciones que podremos 
disfrutar en nuestro GBA SP. Wario, | 
Mona, Jimmy, Dr. Crygor y los demás 
nos tienen una nueva serie de juegos 
basados en sus especialidades y géne- 
ros. Pero no creas que eso es todo: hay 
muchas sorpresas aguardándote en 
Wario Ware: Twisted!, así que deberás 


ponerte a jugar para poder habilitar 


todas las cosas secretas que contiene este 


cartucho. 
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Recompensa ¡para En habilidad 


le 
S 


EN Y a] 
AUN lap 
Cuando jugué Wario Ware Touched!, 
E j E . creí que ya nada me sorprendería acerca 
figuras, música, instrumentos y otras curiosida- SA de la franquicia en un buen rato, pero por 
des. Si eres de los que gustan de recibir cosas por e p AL fortuna estaba equivocado. Wario Ware 
; ' Twisted para Game Boy Advance SP, es 
diversión pura; no tiene nada que ver con 
lo que hayas jugado antes, créeme, la 
tener todo lo que puedes conseguir. AS incorporación de un sensor de movimien- 
, to al estilo de Kirby Tilt and Tumble, fue 
un gran acierto, que sirve para que expe- 
rimentes nuevas experiencias. Me siento 
tan tranquilo al saber que el mundo de los 
z videojuegos está en tan buenas manos... 
Muevos retos imagínense qué sería de nosotros los 
videojugadores sin Nintendo; pero mejor 
no lo pienses y disfruta de este título. 


más. Son más de 130 souvenirs de Diamond City 


los que debes obtener, incluyendo juegos extras, 


tu destreza con el control, seguramente no dejarás 


por nada del mundo de jugar WWT, al menos hasta 


A 
UAEAIDIASIIR sas 
AAA A 


Al ir avanzando por WWT, deberás poner a 

prueba tus reflejos y reaccionar rápidamente para pa 

poder pasar por los distintos Micro Juegos de cada ús (ram 7D 
uno de los personajes. La acción se irá poniendo |. Sí, así es, ¡otra versión de Wario Ware 


más dificil conforme vayas avanzando, pues la velo- está lista para el Game Boy Advance 
SP! Básicamente es la misma esencia, 


e ; pequeños juegos que terminarán antes 
mas reto a las misiones. Después de une Sere de que te preguntes ¿y ahora, qué hago? 


cidad se irá incrementando poco a poco, para darle 


juegos, deberás hacerle frente a una etapa especia! Lo más interesante en Wario Ware 

, Twisted! es la nueva característica 
el E r los movimientos al sacudir 0 
un evento específico. ladear la consola, algo similar a lo que 
quiza viste con Kirby Tilt and Tumble. 
De ser sincero, me gustó más Wario 
Ware Touched!, por el uso del Stylus, 
la doble pantalla, música y gráficos; 
pero en gustos se rompen géneros, así 
que chécalo y decide cuál opción es la 
que más te convence. 


el que consiste en acabar con un jefe, o bien, pasar 


Para niños de todas las edades 


Alguna vez en nuestra revista mencionamos que Wario Ware Inc. era tan sencillo de jugar, e 7 7) 
que podías invitar a tus amigos, papás, abuelitos y a quien tú quisieras, por su control simple [E 2%) h ankeÓn 


y dinámico. Pues en Twisted, las cosas no son más fáciles, pero sí más cómodas de realizar, ña Wario Ware ha sido uno de mis juegos 

ES favoritos de los últimos años, pues tiene 
el espiritu original de los videojuegos y 
cumple perfectamente con su principal 
divertidos Micro Juegos. Obviamente, este titulo es reco- cometido: divertir y entretener. Lo que 
más me gusta de esta serie es que no 
son simples versiones nuevas y ya, sino 
que no pierden el concepto original, 
además de que innovan en cada uno. 
Si eres un conocedor y sabes que los 
gráficos no importan cuando el game- 
play es bueno, no dejes de checarlo; tú 
compartes mi opinión. 


gracias al sensor de movimiento. ¿Nunca invitaste a tu mamá a jugar, y viste que se movía 


junto con el control para que Mario brincara? Pues ahora deberá hacerlo para cumplir con los 


mendable para todo público, y lo mejor es que puedes 


jugarlo en cualquier parte a la que vayas. 


MEME NE (0 
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Nintendo DS: 
El futuro viene a la vista 


A poco más de cinco meses de su lanzamiento, el Nintendo DS sigue por el buen 
camino, ofreciéndonos innovadoras formas de juego que van más allá del uso del 
Stylus. Ahora, en esta segunda parte del 2005, los licenciatarios sacarán sus ases 
que tenían bajo la manga para dar pie a una nueva oleada de diversión portátil. 


En las siguientes páginas te presentaremos los títulos que han Esto apenas es una pequeña muestra de lo que pronto ten- 
causado sensación, como GoldenEye: Rogue Agent, Animal drás en tus manos; así que no te pierdas los próximos núme- 
Crossing o el tan esperado Castlevania DS. Pero allí no ter- ros de Club Nintendo porque ya tenemos el Ez en puerta y 
mina todo: también te ofrecemos entrevistas con los desarro- allí se anunciarán más juegos que seguramente te fascinarán, 


lladores de varios juegos —incluso un interesante comentario ya que ahora los programadores cuentan con más experiencia 


de Hironobu Sakaguchi, a quien le debemos títulos como Final en la programación del DS, y gracias a ello, tendremos títulos 


Fantasy. que desafiarán toda limitante. ¡Iniciemos! 
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Age of Empires Il: The Age of Kings 


Majesco - Finales 2005 


lajesco se encarga de traer el exitoso juego de PC Age of Empires II: The Ages of Kings en Longbowman ES. h 
«clusiva para el DS, conservando la emoción del juego de estrategia original. Al inicio, tienes Matt 
inco civilizaciones para elegir, construir y mejorar más de 15 tIpos de edificios, y crear, entre- e ASS Battles Entered 
ar y comandar más de 50 tipos de unidades. Nuevas tecnologías estarán disponibles con- E $ sind e da 
>rme avances en las eras. de 7 Al Daicaga Ub E 
ámovaciones del DS: La pantalla superior muestra toda la información necesaria y estadiísti- | 
as, dejando a la inferior con una plena vista del campo de batalla. Los desarrolladores PM cosida 
imbién prometen el uso de la towch sereen y soporte Wi-Fi para cuatro jugadores. , voley Move Es Altadk 
A 


GoldenEye: Rogue Agent 


=lectronic Arts - Junio 2005 


z versión portátil del nuevo juego de James Bond luce real- 
vente impresionante. Ási como en la versión casera, tomas el 
apel de un agente renegado armado con un ojo sintético que 
: da poderes especiales. Mientras estás empleado con Auric 


zoldfinger, te enfrentarás a un sinnúmero de enemigos de 
3ond, incluyendo al Dr. No, Oddjob y Xenia Onatopp. 


anovaciones del DS: La pantalla táctil es uril para checar la canti- 
1d de municiones disponibles, interferir dispositivos elec- 
ónicos, decodificar sistemas de seguridad, etc. Lo mejor de 
do es que el juego contará con varias modalidades para 
3mpetencia inalámbrica para hasta siete jugadores. 


Una nueva fantasía 


Hironobu Sakaguchi, la mente maestra detrás de la serie de Final Fantasy, reveló recientemente que su 
nueva compañía, Mistwalker, está desarrollando un juego de RPG/Estrategia para el DS. “Soy un gran fan 
de este género, pero nunca he desarrollado uno por mi cuenta,” dijo Sakaguchi en una entrevista con el 
sitio japonés del Nintendo DS. “Estoy involucrado en el diseño y desarrollo del juego. Usando la pantalla 
táctil, puedes moverte en una cuadrícula y activar los comandos; siento que el DS es perfecto para los jue- 


gos de este género. Me gustaría utilizar nada más el Stylus, y que los usuarios se adentren en un mundo a 
través de la pantalla táctil. No hay fecha oficial para su lanzamiento, pero te mantendremos al tanto. Á 
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Castlevania DS 


Konami - Fall 2005 


Centrado en el año 2036, Castlevania DS te lleva a los eventos 
ocurridos un año después de Aria of Sorrow (GBA). Un miste- 
rioso culto, triste porque Soma Cruz falló en cumplir su destino 
de volverse la reencarnación de Drácula, busca sacrificar a nues- 
tro héroe para dar origen a un nuevo amo oscuro. Más que espe- 
rar porque sus enemigos vengan a él, Soma decide ir a la 
ofensiva, llevándolo a un castillo muy familiar. 

Siguiendo los pasos de los recientes juegos de Castlevania, la se- 
rie de DS debuta con elementos de tipo RPG ligero y un mapa de 
laberinto que esconde secretos y armas especiales. El sistema de 
almas de Aria of Sorrow regresa, premitiéndote aprender nuevos 
poderes y habilidades al capturar las almas de tus enemigos pre- 
viamente destruidos. 


Entrevista: Koji Igarashi, Productor 


Nintendo Power: ¿Cómo se envolvieron con Castlevania? 

Koji lgarashi: Trabajé en un videojuego que se llama Tokimeki Memorial en la PC En- 
gine itomo programador y escritor de escenario). Después de que el desarrollo 
terminó, me pidieron que preparara una nueva historia para su secuela, pero ocupé 
todo mi conocimiento y revelé la historia completa del concepto... No podía llegar 
con una nueva idea, así que dije “no puedo”. Luego mi jefe me preguntó: “¿qué quie- 
res hacer para tu próximo trabajo?”. Y obviamente le pedí trabajar en Castlevania. 
Así fue como inicié en esta franquicia. 


¿Por qué decidieron hacer una secuela directa de Aria of Sorrow? Eso es inu- 
sual en Castlevania. 

El sistema táctico de almas de Aria of Sorrow probó ser un magnífico modo de 
juego. Nosotros recibimos bastantes comentarios positivos de la prensa y de los 
consumidores, por lo que conservamos el estilo de juego y lo mejoramos. Las al- 
mas son activadas por el poder que gobierna a todos los monsruos. Soma, de Aria 
of Sorrow, es el único tipo que tiene dicha habilidad. Por ello no podíamos cambiar 
al personaje principal, y eventualmente decidimos hacer una secuela directa del 
juego. 


¿Qué tan mejoradas están las gráficas y sonido con respecto a la versión de 
ame Boy Advance? 

En términos de gráficas, el Nintendo DS permite mejores presentaciones como el 

multiscroll, teniendo la ventaja de hacer cosas más vistosas. Además, el DS ofre- 

ce mejor capacidad de sonido a diferencia del anterior Game Boy Advance. 


¡Prefieres 2-D o 3-D? 
ersonalmente, 2-D. 
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Innovaciones del DS: Mientras controlas la acción en la pantalla infe- 
rior, la parte superior desplegará al enemigo y la información del 
jugador, o un mapa que se actualiza en tiempo real al explorar el 
castillo. Quizá no suene tan glamuroso como el uso de las dos 
pantallas, pero en Castlevania te servirá explorar los mapas para 
encontrar un cuarto secreto o recordar la ubicación de la zona. 

Si seguiste nuestra cobertura del juego, ya sabrás sobre la función 
de la pantalla táctil en los bloques de cristal que se inerponen en 
tu camino, y trazar sellos mágicos para desterrar a los jefes. Ko- 
nami también reveló que cieras almas te permitirán ejecutar ata- 
ques específicos en los enemigos vía Stylus, o también puedes 
usarlo para transportarte a diferentes locaciones dentro del casti- 
llo; interesante, ¿no? 

En cuanto a la conectividad inalámbrica, podrás intercambiar al- 
mas con otros jugadores; incluso, Konami espera agregar algún 
tipo de modo competitivo, pero todavía no es seguro. 


¿Esto derramará alguna luz en los mitos de Castlevania? Mejor dicho, en la 
destrucción de Drácula de 1999 (como se alude en Aria of Sorrow) 
Consideramos a Aria of Sorrow y su versión de DS como una segunda generación 
en toda la franquicia de Castlevania. La clave es el nuevo y oscuro amo y la encar- 
nación de Drácula. Por supuesto, queremos dar un nuevo enfoque en los mitos de 
Castlevania, y haremos un direrente “linaje” para la serie. 


El arte de los personajes (como vemos en la pantalla de estatus) es diferente 
de los recientes Castlevania. ¿Por qué el cambio? 

Cuando trabajamos en el Game Boy Advance, el hardware, por sí mismo, era por- 
tatil y fácil de transportar, pero nos dimos cuenta de que el mundo de Castlevania 
es demasiado oscuro y pesado para los usuarios de consolas portátiles. Nosotros 
lo admitimos, pero desde que el título es divertido para casi todos los jugadores, 
quisimos conscientizar a la audiencia juvenil. Por lo que esta vez, para lograr una 
imagen con mayor luz, creamos un nuevo estilo de animación. 


¿Hay mayor éntasis en osbtáculos y elementos de plataformas con respecto 
a los juegos anteriores de Castlevania? 

Mayor énfasis, hmm... Discutí con el equipo de desarrollo una y otra vez sobre 
agregar volumen al juego e implementar nuevos ataques con mejores movimien- 
tos. Originalmente, la configuración de botones de Castlevania fue diseñada con el 
pad direccional y botones ordinarios. No queríamos cambiar esta parte y, al mismo 
tiempo, no queríamos que la pantalla táctil interfiriera con la acción pura y original 
de las partes anteriores... necesitábamos un balance. Así que decidimos diseñar 
partes en la pantalla táctil que requirieran acciones menos complejas, y al mismo 
tiempo, que mantenga el tradicional gameplay de Castlevania con los típicos bo- 
tones y pad direccional. 
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Hemos visto que la pantalla táctil 
sirve para dibujar sellos mágicos y 
destruir bloques. ¿Tendrá otros 
usos en el juego? 

Los sellos mágicos y bloques des- 
truíoles son dos g randes ejemplos, 
pero hay muchos otros más. Algu- 
nos de los aliados de los guardianes 
de almas pueden ser localizados 
con el Stylus, por mencionar otra 
ejemplo 


¿Qué es lo que mas te emociona 
del DS como creador de juegos? 
Estoy muy emocionado. $ me perm- 
tieran salirme 
tlevania, es 


juegos, axperimentaria con todas las 


e de mayor diversión en Cas- 
=ania para Nintendo DS, es la función de la pa til, que ninguno de los. 
ros juegos tenian. Justo como un mouse de P es pueden tocar direc- 


=mente la pantalla y hacer algo. Ese es una gran emoción para m, siendo un creador 
= juegos y jugador. 


200 Tycoon 


THO - Finales 2005 


Zoo Tycoon te permite manejar cada aspecto de un zoológi- 


so de clase mundial. Tú compraras y cuidarás a una gran can- 


udad de animales, construirás atracciones y exhibiciones, 
ontratarás pesonal y pondrás precios, todo en un esfuerzo 


cara mantener a tus visitantes felices. 


HUM 
MUMBER OF EXHIBITS: 
NUMBER OF ATTRACTIONS: l ¿ 
En 
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anovaciones del DS: El DS es perfecto para los juegos de simula- 
::ón como éste —navegar por los menúes con la pantalla tác- 
“ii es rápido e intuitivo—. Todas las opciones e información 
ligirales (literalmen- 


2), sin obstruir la vista de tu parque. Como resultado, el jue- 
ae 


zo de DS debe permanecer similar a la experiencia en PC. 


Entrevista: Jason Garwood, manejador del proyecto 


Nintendo Power: ¿Puedes decirnos un poco sobre cómo fue posible traer 
ese juego popular de PC al Nintendo DS? 

Jason Garwood: Un gran trato de trabajo fue logrado para adaptar un título 
de simulación como Zoo Tycoon al Nintendo DS, y siempre será un reto, así 
que tú definitivamente debes checar todas las opciones. En verdad ayuda a 
tener una plataforma tan buena como el DS. Honestamente no creo que hu- 
biéramos podido hacer este título en otra plataforma, o al menos no funcio- 
naría tan bien sin la pantalla táctil del Nintendo DS. 


¿Qué tan similar es el juego de PC (o sus secuelas) con la nueva versión 
ra Nintendo DS? 

| Pensamos que el juego es similar al primer Zoo Tycoon en muchos aspectos 
y hemos usado detalles del título original como influencia principal. Muchos 
de los animales que puedes ver en el primer título aparecen en Zoo Tycoon 
DS, y el aproximamiento general al gameplay es demasiado similar a la ver- 
sión de PC. Por el otro lado de la moneda, la tecnología de pantalla doble del 
nuevo portátil de Nintendo, combinada con algunas de las otras adiciones que 
planeamos incluir en Zoo Tycoon DS, resultará en un título único que los fans 
de la franquicia en PC disfrutarán al máximo y, sobre todo, les dará más op- 
ciones y grandes expereriencias de juego. 


La serie siempre fue aplaudida por su variedad E 
de míticas criaturas. ¿Cómo fue que el equipo  // 
vino con nuevas ideas para los enemigos? 
Básicamente, quedó en las preferencias de mi 
equipo. Algunos secretos: primero, pensamos 

en el diseño simple del juego y de allí salieron 
algunas míticas criaturas. Bueno, más o menos. 
Varios de los monstruos extraños fueron diseña- 
dos por mí. ¿Recuerdas el Sky Fish de Aria of So- 
rrow? Fue miídea. 


¿Le hicieron cambios al sistema táctio 
de almas? 

Basicamente, es lo mismo, pero mejora- 
do. Con Aria of Sorrow, una vez que ob- 
tenías el alma, eso era todo. Pero en es- 
ta nueva versión, al conseguir algunas 
almas una y otra vez, te dará power | 
ups. Las almas gobernadas por el po- 
der son usadas en diferentes propó- 
sitos en el DS. 


¿Cuáles son los elementos más im- 
portantes de un juego portátil? 

Los elementos importantes de un video- 
juego portátil. Puedes iniciar y terminar 
un juego fácilmente. Y, por supuesto, el 
juego debe ser divertido. 


HER OF ANIMALS: 


h 
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¿Por qué decidiste traer específicamente Zoo Tycoon a un portátil? 
Como te mencioné antes, personalmente creo que una de las mayores 
razones por las que un juego com Zoo Tycoon no se había hecho para un sis- 
tema portátil hasta ahora, es que no había nada como el DS en el mercado. 
Hay muchas mecánicas que envuelven el gameplay de Zoo Tycoon y que sería 
muy complicado hacer en otros portátiles. 


¡El juego utilizará otras opciones de DS aparte de la pantalla táctil? 
Ciertamente estamos buscando usar tantas capacidades del Nintendo DS 
como sea posible y este juego será único dentro de la familia de DS. Pero no 
estoy seguro de entrar en más detalles en este momento. Lo lamento. 


¿Qué opinas del hardware del Nintendo DS? 

uizá esa debió ser la primera pregunta juzgando mis responsabilidades (ríe). 
En estos momentos, estoy muy emocionado y encantado con el DS en gene- 
ral. Creo que es un gran producto. Ninendo continúa innovando en muchos as- 
pectos y el DS no es la excepción, ya que mediante este pequeño y poderoso 
sistema es que podemos crear juegos como Zoo Tycoon. 


NINTENDO POWER 59 


NINTENDO 4 


¡== PRNWUVER 
== PON An 


Meteos 


Bandai - Primavera 2005 


Antes de colaborar en Meteos en el estudio Q Entertainment, Tetsuya Mizuguchi produjo Sega 
Rally, Space Channel 5 y Rez mientras trabajaba en Sega, y Masahiro Sakurai creó Kirby y Super 
Smash Bros. como director de HAL Laboratories. El impresionante pedigrí es evidente en sus últi- 
mas creaciones. A primera vista, Meteos parece un puzzle más, pero aun así tiene su encanto. Mien- 
tras los bloques multicolor caen del cielo, tu objetivo es alinear tres piezas similares. En lugar de 
simplemente desaparecerlas, los bloques se disparan en el espacio. Si el peso es demasiado y las pie- 
zas no logran su fuga a gran velocidad, debes realizar diversos combos para darles una ayudadita. Es 


loco, frenético y muy divertido. 


Innovaciones del DS: Como ocurre en Polarium, aquí debes usar el Stylus para mover los bloques en el 
campo de juego, logrando mejor control de los movimientos. El juego también ofrece una modali- 
dad inalámbrica de juego multiplayer para cuatro participantes y con un solo cartucho. 


Entrevista: Masahiro Sakurai, director, y Tetsuya Mizuguchi, productor 


Nintendo Power: ¿Cómo decidieron que su primer trabajo juntos sería para 
el Nintendo DS? 

Masahiro Sakurai: Cuando me convertí en un agente libre, Tetsuya Mizuguchi me 
contactó inmediatamente, pidiendo que diseñara un juego tipo puzzle para los 
sistemas portátiles de siguiente generación. Crearlo para el DS fue algo que de- 
cidimos tiempo después. 


Tetsuya Mizuguchi: Cuando le pedí al Sr. Sakurai que diseñara un puzzle, otra idea 
vino a mi mente y de allí nació la de Meteos. Nosotros creamos una versión ex- 
perimental en O Entertainment y se volvió extremadamente divertida. La idea de 
mover los bloques usando la pantalla táctil del DS fue algo que decidimos des- 
pués, pero pienso que es perfecta para este juego. 


¡Qué les atrajo a ustedes como creadores de juegos? 

S: En primer lugar, el juego luce como un simple puzzle, y encajará muy bien en 
dicha categoría. Pero en realidad, es un juego de acción intensa. La única similitud 
con otros títulos podría ser que ciertas cosas ocurren cuando los colores son 
acomodados; para ver un video, por favor vayan a: http://planetmeteos.com- 
/movie/play_050124.html. 

Es un diferente tipo de juego, y su dificultad transmite su encanto. Los nova- 
tos pueden jugarlo y divertirse sin pensar en la estrategia, mientras que los ex- 
pertos pueden usar el acelerador de tiempo para incrementar la velocidad del 
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juego. Nosotros hemos intentado crear un título que pueda ser divertido para to- 
do tipo de audiencias. 


¿Cuáles son los elementos más importantes de un juego portátil? 

MS: La facultad de tomarlo y jugar con él. Está bien volverse un adicto al juego, 
pero también es importante ser capaz de volver a las actividades diarias en cual- 
quier momento, 


TM: Conrespecto alos juegos portátiles, el tiempo y lugar son factores impor- 
tantes. Creo que la posibilidad de jugar en cualquier parte encaja con el estilo de 
vida que tenemos actualmente. Además, es atractivo el poder intercambiar da- 
tos de forma inalámbrica o usar audífonos para disfrutar la música. 


Los títulos anteriores del Sr. Sakurai (Super Smash Bros. Melee, Kirby Air 
Ride) han ofrecido bastantes bonus, dando a los juegos una cualidad adicti- 
va. ¿Esto es una parte importante de tu filosofía de diseño?; de ser así, ¿có- 
mo lo aplicaste a Meteos? 

MS: Meteos tiene un elemento llamado salón de mezclas o composiciones. Ini- 
cialmente, sólo podrás jugar en cuatro planetas, pero mientras sigas jugando, 
será necesario dispararle a varios meteoros y combinarlos con otros planetas. 
Los bloques que desaparecen, ahora funcionan como una recompensa para el ju- 
gador. 

Siento que es imposible mantener interesantes 
alos juegos actuales presionando sólo botones 
como vimos en el viejo Famicom (NES). También 
creo que es cruel complicarle los juegos a los no- 
vatos, así que es necesario iniciar con lo básico 
para no complicarlos. 


Muchos de los juegos del Sr. Mizuguchi se han 
enfocado en la música, ¿Ocurre esto en Me- 
teos? 

TM: Pedí que la música variara dependiendo de la 
acción conlos meteoros. Mientras juegas Me- 
teos, habrá ocasiones en las que parece como si 
compusieras música. También, cada planeta tiene 
un sonido diferente de acuerdo con su atmósfera. 
Este juego es definitivamente interesante, inclu- 
soal disfrutar las melodías. 


¿Hay algo más que quisieras decirle a nues- 
tros lectores sobre Meteos y Q Entertain- 
ment? 

MS: ¡Será tu perdición si no checas este nuevo y 
bizarro juego! 


TM: Meteos es un juego simple y completamen- 
te nuevo. Estoy agradecido con el equipo y por 
las habilidades de O Entertainment y del Sr. Sa- 
Kural, quien inicialmente creó el concepto. Since- 
ramente espero que todos se diviertan al jugar 
Meteos; ¡es muy entretenido! 
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shogun Warrior 


Namco - Octubre 2005 


n este juego de estrategia en tiempo rea 


de 
Namco, debes conquistar armadas vecinas y 
nir al Japón feudal bajo tu dominio. Los gue- 
2roS Shogun se ven en impresionantes grá- 
cos tridimensionales. Tú usarás tácticas 


tilitares y diplomacia para lograr tus objeti- 


3s, e incluso puedes contratar ninjas 
sesinar a los políticos rivales. 


nnovaciones del DS: Era cuestión de tiem; 


2 que alguien anunciara un RTS para el DS 


trentos caseros y portátiles del gér 
antalla táctil te permite mover tropas 

es del campo de batalla. Algunas situa 
)mo peleas en los bosques, cast 
marítimos y combates entre ninjas, se jueg 


wediante el Stylus en pantallas de minijuegos 


Nintendogs 


Nintendo - Pendiente 


Nintendogs (título tentativo) te permite c un canino digital, parti- 
ipar en shows y usar tus ganancias para comprarle ¡tems a tu mascota. 
El juego será lanzado en tres versiones para Japón, y cada una contiene 
:inco diferentes alimentos . Nintendo de América ha comentado que se- 


a muy similar a la versión americana 


dll Ar > 


Snowboard Kids DS 


innovaciones del DS: Usarás la pantalla táctil para interactuar 
con tu compañero portátil (jugar con él, bañarlo, etc.), y el mi- 
crófono te permite guardar el nombre de tu perro y hasta 15 di- 
ferentes comandos de voz. Utilizando las capacidades inalám- 
bricas, tu mascota virtual reaccionará cuando sienta a otro pro- 
pietario de Nintendogs cerca. Asi podrás entonces llevar a tu 
perro al parque del juego y participar de forma inalámbrica, 
además de otras interesantes opciones. 


Una de las más oscuras franquicias que encuentran su camino en el DS es Snowboarding Kids, de 

Atlus. No creas que será una adaptación directa de la versión de Nintendo 64, sino que el equipo de 

desarrollo está creando el juego desde el inicio. “Hice mucha labor de investigación y chequé lo bueno y lo 

malo de los dos títulos originales,” dijo Akiyasu Yamamoto. “Mientras los items y trucos estaban disponibles an- 
teriormente, no tenían grandes efectos en su desarrollo. No creo que haya sido el intento principal de los diseña- 


dores. Así que lo ajustamos al agregar nuevos elementos a la versión de Nintendo DS. Habrá un mayor énfasis en 
los trucos, porque lograrlos incrementará tu velocidad y el número de disparos existentes. Creemos que con este 
ajuste tendremos un juego más divertido y con más reto”. Un claro ejemplo es que los personajes de formas raras 
fueron cambiados por diseños más estilizados. Esperamos tener nuevos detalles y las primeras imágenes del jue- 
go en los próximos meses. 


Pa VERA 


Pac-PIX 
Namco - Primavera 2005 


El viejo héroe de los videojuegos se encuentra atrapado dentro 
de un libro encantado. Para ayudarlo a escapar, debes usar la 
pluma mágica para derrotar a los fantasmas que lo capturaron. 


Innovaciones del DS: Pac-Pix aprovecha las ventajas de la pantalla 
táctil para crear una experiencia increíble. Tú dibujas a Pac-Man, 


flechas e incluso bombas para pelear con una varie- 
dad de traviesas apariciones, incluyendo una 
curiosa colección de Jefes. Al conducir a Pac- 
Man sobre un switch, se abrirá un camino 
hacia la pantalla superior, donde encontra- 
rás items especiales, así como fantasmas tra- 
tando de evadir tus mordidas. 


Entrevista: Hideo Yoshizawa, Productor 


Nintendo Power: ¿Cómo salió la idea de hacer Pac-Pix? 
Hideo Yoshizawa: Originalmente, teníamos la idea de hacer un juego de Árca- 
dia hasta hace pocos años. La idea vino del Sr. Shinoda, quien se inspiró al ver 
cómo el texto desaparecía en una PDA de Apple. Cuando escribes una letra 
mal, puedes borrarla y se irá como un pequeño brote de humo; tal detalle era 
tan intuitivo que le dio la idea para el juego. Un prototipo fue creado en ese 
momento, pero no estaba totalmente desarrollado y fue puesto en espera. 
Después, dos años más tarde, tratamos de vender la idea para uso en una 
PDA, pero la audiencia de esos dispositivos no era la adecuada. Finalmente, 
con el DS, fue la oportunidad que esperábamos. 


Pac-Pix fue mostrado originalmente como un demo en el último E3. ¿Qué 
tipo de comentarios recibieron de dicho demo, y cómo afecto la evolu- 
ción del juego? 

Recibimos muy buenas criticas por parte de mucha gente en la industria, pi- 
diendo que desarrollaramos el producto completo, así que reunimos al equipo 
del proyecto. En este punto, nos sugirieron hacer un mejor uso de la pantalla 
superior y por eso incluimos la opción de la zona de /tems. Sin mencionar el 
detalle de la flecha que permite a los jugadores dibujar figuras que volarán a 
la pantalla superior. Siento que hemos incorporado bastante bien la segunda 


pantalla en el gameplay del título. 


Pronóstico extendido 


Los juegos que hemos presentado en este espacio, representan una parte de 
los títulos que vendrán en el 2005 para el DS. La siguiente lista contiene 
todos los otros juegos que se planean para este año, organizados por com- 
pañía. Por favor, toma en cuenta que no todos los nombres son oficiales. 


Activision 
e Madagascar 
* Shrek Superslam 


Aruze 
* Brain Twisting Game Vol. 1 


Atari 
* Dragon Ball Z 


Atlus 

e Caduceus 
*ChoroQ DS 

+ The Game of Life 

* Shin Megami Tensel 


Bandai 
* Mobile Suit Gundam Seed 


* One Piece 


Madagascar 
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¿Cuáles fueron algunos de los retos en 
crear un juego basado en dibujos? 

La idea de que el jugador tenga la libertad de 
de terminar el tamaño, forma y lugar para di- 
bujar es tan increíble y diferente de lo tradi- 
cional, fue un verdadero reto. De cualquier 
manera, sabíamos que esta idea era la parte 
fundamental del juego, así que continuamos 
poniendo nuestros esfuerzos en hacer que el 
concepto trabajara como un título de acción. 


¿Trabajas diferente con los desarrolladores de 
DS que con los que usan otras plataformas? Si es así, ¿cómo? 
Pienso que la mejor parte de trabajar en el DS es que podemos fácilmente in- 
tentar nuevas cosas y ver qué ocurre. También, nuestros programadores tie- 


nen mucho trabajo divertido al pensar en el hardware. 


Cuáles crees que son los elementos más importantes de un portátil? 


e que sea fácil de agarrar y de jugar. Nosotros mantenemos 
ese estilo de juego en mente cuando creamos lo básico del título. Pero puede 


ser tan divertido que no podrás detenerte. 


Buena Vista Interactive 
* The Chronicles of Narnia: The Lion, 
the Witch and the Wardrobe 


Capcom 
+ Mega Man Battle Network L 
e Viewtiful Joe 4 


Chun Soft 


* Fushigi no Dungeon 


Conspiracy Entertainment 
e Johnny Rocketfingers 


Crave Entertainment 
e World Championship Poker Deluxe 


Series 


Disney E 4 
* Kim Possible 4 

e Lizzie McGuire 

e That's So Raven 
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Nanostray 


Majesco - Julio 2005 


Después de exprimir varios de los efectos de 3D del GBA con 
la serie de Iridion, ahora los desarrolladores parecen estar tra- 
bajando con la misma magia para el DS en Nanostray. El top- 
down shooter muestra múltiples escenarios, llevándote a la 
batalla desde las montañas árticas hasta los asteroides. 


Innovaciones del DS: Mientras navegas en tu nave y disparas las 
armas al viejo estilo, la pantalla inferior ofrece controles tácti- 
les para funciones como escaneo de Jefes, manejo inmediato 
del arsenal, radar en vivo y control del hiperespacio. La fun- 
ción inalámbrica consiste en combates de dos jugadores y el 
E clásico estilo de head to head. 


Need for Speed 
Underground 2 


Electronic Arts - Abril 2005 


El juego de mayores ventas en el año llega al Nintendo DS con 
un engine más suavizado, múltiples formas de competencia y 
toda la personalización que has visto en las versiones caseras. 


Innovaciones del DS: Teniendo el mapa en la pantalla inferior no só- 
lo remueve varios obstáculos de la vista de la carrera, sino que inclu- 
so activa una nueva opción llamada Own the Zone. El mapa está di- 
vidido en diferentes secciones, y debes dominar cada una para de- 
rrotar a tus oponentes. Las secciones están coloreadas para indicar 
quién se encuentra en cada zona. También usarás la pantalla táctil 
para regular tus nitros y crear calcomanías personales. Además, 


también pueden jugar hasta cuatro personas simultáneamente. 


Mastiff 


e Space Invaders Revolution 
Midway 


Namco 

e Baten Kaitos* 

+ Katamari Damacy* 
e Pac 'n Rol! 

e Xenosaga* 


Nintendo 

* Advance Wars DS 
* Animal Crossing DS 
* Another 

* Jam with the Band 


* Dynasty Warriors 
* Ahistorical simulation game 
+ Mah-jong 


Konami 

*Boktai 

* Dragon Booster 

* Frogger 

* Lostin Blue 

e Mystical Ninja* 

+ Vandal Hearts 

e WINX 

+ World Soccer Winning Eleven 

+ Yu-Gi-Oh! Nightmare Troubadour 


Aún no se han re- 
velado los títulos 
por parte de 
Midway, pero se 
espera que pronto 
haya varias noti- 
cias para su lanza- 
miento en el 2005. 


Majesco 
+ Quad Desert Fury 2 
+ Texas Hold 'Em 


Marvelous Interactive 
e Harvest Moon 

* The Legend of the River King 
e Lunar* 

e Uruseiyatsura 


Lost in Blue 


Esperamos que Natsume presente jue- 
gos como Harvest Moon y The Legend 
of the River King para América, aunque 
la compañía todavía no ha confirmado 
sus planes para el DS. También espera- 
mos que traigan una versión de Lunar. 


e Jump Superstars* 

e The Legend of Zelda: Four Swords 
* Mario Kart DS 

e Metroid Prime Hunters 

* New Super Mario Bros, 

e Polarium 

* Super Princess Peach* 

* Touch! Kirby's Magic Paintbrush* 
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Gyakuten Saiban 


Capcom - Verano 2005 


El debut en América de la popular serie de Capcom que te lleva 
a la corte de justicia está en las listas para el DS. Gyakuten Sai- 
ban está dividido en dos segmentos. Durante la fase de investi- 
gación, supervisarás la escena del crimen y recolectarás 
evidencias para usar en la corte. Cuando llegues a la pista, debes 
presentar tus pruebas, escuchar el testimonio y examinar a los 


testigos para probar la inocencia de tu cliente. Quizá no sea tan 
atractivo, pero las animaciones valen mucho la pena. 


DS Innovations: Gyakuten Saiban cuenta con muchos menúes y 
gracias a la pantalla táctil, éstos se volverán más sencillos de 


navegar, para checar tus evidencias y el curso del juicio. 


Puyo Pop Fever p 


/ Atlus - Abril 2005 


Lo último en la divertida serie de Puyo Pop saldrá en el DS por cortesía de 

Atlus. Como siempre, el punto del juego es juntar puyos del mismo color pa- 

ra arrojar basura en el campo de tu enemigo. La versión Fever agrega blo- 

h ques indestructibles al procedimiento, además de puyos gigantes que 
cambian de color, permitiéndote hacer grandes combos. 


Innovaciones del DS: Aunque las ventajas de la segunda pantalla son intere- 
santes, lo más emocionante es que puedes pasarle la fiebre hasta a siete de 
tus amigos con una sola tarjeta mediante el Download Play. Todos los cam- 

pos de batalla se muestran en cada DS, así que puedes ver qué hace el otro 
jugador. Las pantallas se ven un poco aglomeradas, pero es un precio muy 
bajo por tener la acción multiplayer más alocada de los últimos tiempos para 
un sistema portátil. 
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* Bubble Bobble Revolution* Team Ninja es el desarrollador respon- * Star Wars Episode Ill Revenge of the Sith IES 
sable de juegos como Dead or Alive y * Tom Clancy's Splinter Cell: Chaos Theory 
Tecmo Ninja Gaiden en el Xbox. Tomonobu lta- 
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Team Ninja no ha dicho más detalles. 


Egg Monster Heroes 


* Sólo se ha anunciado para su lanzamiento en Japón. 
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Comienza a despertar a tus vecinos. 


Con Star Fox Assault tienes tres maneras de iniciar la batalla: dispara desde tu Arwing Figther, arrasa los terrenos en el 
Landmaster Tank o enfrenta la aventura a pie. Después prepara el modo multijugador para un gran reto. 
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on este título, Nintendo pone de 
anifiesto una vez más que lo 
e en un Bra es la 


parte, se convirtió en uno si 
de los jugadores para pasarla bien con 
los amigos. ¿Pero por qué tiene tanto 
éxito si es algo sencillo? Precisamente 
por esa simplicidad. En el mercado hay 
juegos del estilo para otras consolas, 
pero son muy complicados de jugar y en 
ocasiones te aburres antes de aprender. 
Así que Namco, que es quien desarrolló 
el juego, lo hizo con la idea de que todos 
lo pudieran disfrutar, desde el niño de 
6 años, hasta el abuelito de 99; y es 
que el título se acopla perfectamente 
a tu nivel de juego. Para esta segunda 
parte, Namco ha logrado lo que parecía 
imposible: mejorar-a-su antecesor, y lo 
ha conseguido de la misma forma en 
que lo hizo con el primero: enfocándose 
en la diversión. 


Esta es una de las mejores opciones que 
incluye el juego; dentro de ella podrás 
participar con tres amigos más en dos 
divertidos modos, uno versus y otro 
cooperativo. En el primero, aparecerán 
a lo largo de la pantalla cuatro barras 
de “notas”, representando a cada par- 
ticipante, los cuales deben concentrarse 
para fallar lo menos posible y así lograr 
un gran marcador, que depende entre 
otras cosas del combo más. largo que 
hayas hecho o la cantidad de “greats” 
que logres. Pero si lo que te gusta es la 
“sana” convivencia, el modo cooperativo 
te encantará: la pantalla va a aparecer 
Í exactamente igual que la del modo ver- 
Í sus, pero aquí los círculos de las notas 
serán distintos para cada uno de los 
jugadores, de modo que “suene” como si 


fuera una banda que estuviera tocando. 


Si jugaste el primer Donkey Konga, no vas a tener proble- 
mas para comenzar a jugar DK2, ya que el nivel de dificultad 
es muy similar; pero si habías estado ajeno al concepto, 
más vale que empieces en la dificultad para novatos para 
que vayas “calentando”; si lo haces así, quizá te aburras un 
poco, porque cada 7 segundos aparecerá algún símbolo que 
marcar en los bongós, pero créenos que es lo mejor para 
acostumbrarte a ubicar los símbolos; porque si entras desde 
tu primera sesión 
a las dificultades 
altas, tus brazos 
terminarán hechos 
nudo por la veloci- 
dad a la que pasan 
los círculos. 
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Konga; los temas que se Inayera son bas 2 
sos y los tendrás en tu mente hasta cuando no estés jugan- 
do; además, los nuevos modos de juego lo convertirán en 
uno de tus favoritos para las reuniones con tus amigos. 
Simplemente no puedes dejar pasar este juego por nada, 
sobre todo si ya estás un poco aburrido de las carreras o 
las peleas y buscas conceptos nuevos. 


La verdad, estoy muy emocio- 
nado con la salida de este nuevo 
título; y es que Donkey Konga 
es uno de los juegos que más 
gratos momentos me han hecho 
pasar últimamente, y por lo que 
veo, Donkey Konga 2 está todavía 
mejor. Lo que más me gustó fue 
la incursión de los nuevos mini- 
juegos: están muy divertidos, y si 
los disfrutas con tus amigos o her- 
manos, será mejor que preparen 
mucho café, porque las noches se 
convertirán en días. 


Bien dicen que si no está roto, no 
hay por qué repararlo. Nintendo 
nos presenta una actualización 
de su exitoso juego de ritmos 
Donkey Konga. ¡Pon a prueba tus 
movimientos —y los de tus ami- 
gos- en las más de 32 rolas que 
se incluyeron en el soundiracki 
Salvo pequeños cambios como 
un minijuego adicional y opciones 
de interpretación, DK no ofrece 
mucha innovación, pero el grado 
de diversión en compañía de tus 
cuates lo compensa. 


Los juegos de ritmos no son cosa 
novedosa, y es obvio que Donkey 
Konga 2 no va a tener una gran 
innovación en cuanto al primero; 
así que dejemos de ponernos 
delicados y reconozcamos que lo 
importante de un juego es que te 
entretenga y te divierta (¿cuántas 
veces tendré que repetirlo?), por 
lo que este título es altamente 
recomendable para pasártela bien 
solo o acompañado. Lo mejor es 
que cada vez hay más canciones 
para elegir y disfrutar. 


tocar es bueno. 


Tú tocas, ellos corren. Rápido.Tú puedes usar tu 
dedo para ayudar a Pikachu y acelerar hacia la victoria. 


NINTENDODS. 
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The Pokémon Company 


La actual generación de videojuegos está ya de salida. Muchos sucesos que ocu- 
rrieron durante este lapso han cambiado la industria; algunos para mal y otros 
para bien, pero como siempre sucede, gracias a Nintendo, que es una de las pocas 
compañías que aún se preocupa por la diversión, se ha mantenido un equilibrio. 
Pero tampoco se trata de poner curitas donde esté raspado o de dejarle toda la 
responsabilidad a la gran N, sino de que todo mundo encamine su esfuerzo 
hacia un mismo objetivo, que desde hace mucho tiempo viene siendo el mismo: 


buscar nuevas formas de entretenimiento. 


Es algo triste, pero real: en la presente generación la creatividad sufre un 
de sus peores crisis desde que tengo memoria. En las épocas del Super 
Nintendo, todos los licenciatarios se preocupaban por ofrecer juegos que 
ocuparan las herramientas del sistema para brindarnos gratas experiencias; 
cómo olvidar a F-Zero, que usaba el modo 7 para rotar las pistas, o a Donkey 
Kong Country con su tecnología ACM, que ofrecía en aquel entonces los 
mejores gráficos que se podían lograr en una consola casera. En pocas palabras, se utilizaban los recursos para crear juegos y no juegos 
para mostrar recursos. ¿Recuerdan Killer Instinct, Mario Kart o Super Mario World? De los mejores en su género de todos los tiem- 


pos, y se necesitaron cuando mucho 32 Megas para crearlos. 
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tos de ¡tems para tener acceso a otra jas ii s, la voz d 
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Nintendo al rescate 


¿Qué sería de esta industria sin Nintendo? La verdad no quiero ni imaginármelo, y es que actualmente es 
de las pocas compañías que siguen experimentando para encontrar nuevos conceptos, como lo men- 
cionó Iwata, cuya pasión son los videojuegos, la cual se ve reflejada en cada título que producen; y para 
muestra, algunos ejemplos de lo que la inventiva y talento pueden lograr. Uno de los mejores juegos para 

cualquiera de las consolas actuales es The Legend of Zelda The Wind Waker, que a pesar de que fue muy 
criticado cuando se mostraron las primeras imágenes y videos por su aspecto “infantil”, nunca cedió ante 
la presión y mantuvo su estilo; 
después, cuando toda la gente 
que habló mal de él consiguió 
jugarlo, no pudieron hacer otra 
cosa más que reconocer que 
ante sus ojos estaba una obra 


de arte. 
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Conectar tu Game Boy Advance a tu Nintendo 


nas se al 


-m y py 
GameCube, es algo simple, pero el concepto ha 


sido explotado de muy buena manera, ofrecién- 


Massa: dud os, y sol ólo algunos se mos- 
Aral ban entusiasmados con laidea. Pasó 
en NA el juego sa salió a la venta, 


e igual « que co n Zeldo, se cc cn 


¡ donos titulos que te mantienen jugando por 
horas. Como ejemplo tenemos Pac Man VS., 


que no posee gráficos sorprendentes; es más, 


ni siquiera una historia; pero el juego resul- 


UN 


en u 10 | de los A tul 


bs de a de Ni into ndo. Se preguntará y 
se PH diversión. Un título que en lo personal me dejó 


asombrado fue The Legend 
of Zelda: 


Y que tiene gráficos de Super 


ta muy bueno, porque Namco apostó por la 
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Nintendo, con algunos efec- 
Ml 


tos visuales agregados, como 


la conectividad 


nar a los enemigos, pero que no es nada del otro 
mundo; lo que vale la pena de este juego, desde 
mi punto de vista, es que, primero, la historia 
no tiene nada que ver con lo que todos cono- 
cemos de Zelda, y segundo, se utilizó el GBA 
como en ningún otro juego se ha hecho para 
colaborar con nuestros amigos. Y no podía- 
mos esperar menos viniendo de Nintendo. A 
lo que quiero llegar es que otro de los “triun- 
fos” de esta generación se 
debió a la interacción que se 
obtuvo entre los sistemas ya 
mencionados, en donde sólo 


se requirió de un cable para 


e: humo que aparece al elimi- 
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Game Boy Advance 
y Nintendo DS 


Los portátiles también obtuvieron in avances en estos 
años. Comencemos viendo lo que nos dejó el GBA. La estrategia 


nunca ha sido un género que haya tenido dignos exponentes A% 


en sistemas portátiles; por eso es de destacar los Advance 

Wars 1 y 2, títulos que renovaron el gamep/ay del genero para 
hacerlo accesible a todo público. Otro juego que sencillamente 
me encanta es Wario Ware Twisted!, y lo relevante de éste es que 
para la mayoría de microjuegos, ino necesitas usar botones!: sólo 
debes mover tu GBA de un lado a otro para pasarlos. En cuanto al 


Nintendo DS, qué les puedo decir; es una maravilla del ingenio de la 


ran N, y aquí no mencionaré sus juegos, va que necesitariamos varias páginas más: basta con 
»Y 


divertirnos por horas. 


considerarlo como la mayor innovación en cuanto a portátiles desde el primer Game Boy. 


Partiendo de todo lo anterior, podemos realizar algunas hipótesis sobre la siguiente 
generación de consolas. Si la industria sigue la misma tendencia, creo que los resul- 
tados no serán tan buenos; los desarrolladores se “deslumbrarán” con la tecnología, 
harán juegos impresionantes visualmente, pero con poco que aportar en otros 
aspectos más importantes. Pero, bueno, no hay que ser pesimistas: tenemos la otra 
posibilidad, que es la que esperamos ocurra. Nintendo ha dicho que planea cambiar 
la forma en la que jugamos con su próxima consola, declaración que ha despertado 
gran polémica en el medio, pues a las compañías “les da miedo” innovar; ahora bien, 
si Nintendo demuestra de buena forma lo que se puede lograr en su Revolution, la 
situación cambiaria, debido a que todo mundo tendría un desarrollo de juegos para 


el sistema; pero lo mejor de todo, es que serian juegos enfocados a la diversión. 


Todo depende de nosotros 


Ahora bien, ¿qué debemos hacer para que no 
ocurra nuestra primera hipotesis?: volvernos 
más exigentes en el momento de comprar un 
juego, no basarnos en elementos superficiales 
como gráficos o licencias, sino en gameplay, his- 
torias y, lo más importante, la diversión. Todos 
anhelamos la época dorada de los videojuegos 
donde el SNES era el rey, ¿pero por qué mejor no 
revivirla? Todo está en nuestras manos. Piénsalo 


cada vez que vayas a adquirir un juego. 


CLUB NINTENDO 71 


-  U 


Cuando creías que MKY- 


no podía ser mejorado... 


—k 
Después de una larga espera y una decepción momentánea, Mortal Kombat 


Deception hace su arribo al Nintendo GameCube, listo para demostrar por qué 


: (O 2004 Midway 


es tan bueno. En esta nueva entrega de la serie, guerreros de versiones ante- 
riores se unen a nuevos competidores en una mortal contienda. Con muchos 
modos de juego al estilo de Mortal Kombat, gameplay mejorado y nuevos 
Fatalities, MKD es una de las mejores opciones para que se arme una buena reta 
de fin de semana. 


e 
25 
Par 
Fatalities y Hara-Kiris 05) 
AN 
¿Qué sería de Mortal Kombat sin Fatalities? Como los fans nos quedamos con 5 1 
ganas de más de estos feroces movimientos (en MKV sólo había un Fatality), ES 
.. en esta secuela tenemos dos Fatalities por personaje, además de un violento ») 


, Hara-Kiri. Por si eres nuevo en el universo de Mortal Kombat, los Fatalities son 


== 


movimientos que puedes marcar después de derrotar al oponente en el round 
decisivo, y los Hara-Kiris permiten al perdedor realizar un movimiento para 
autosacrificarse y no sufrir un Fatality. Por cierto, algunos escenarios tienen 
elementos como picos, caídas y demás, que juegan el papel de Stage Fatality. El Sangre y 


Violencia intensa 


peleador que caiga en alguno de estos peligros perderá instantáneamente. 
Usar arte aquí por favor. 


Finish Him/Her! 


* 


A continuación te damos la lista de todos los movimientos finales de cada uno de log personajes de Mortal Kombat Deception. 
Debes tomar en cuenta que las combinaciones deben marcarse continuamente, sin apresurar demasiado el ritmo; además de que 
para sacar los Fatalities debes estar a la distancia apropiada, o no se activará el movimiénto. Si te cuesta trabajo marcarlo, puedes 
presionar el botón L para seleccionar el modo “Fatality”; así evitarás que tu personaje sé mueva antes de tiempo. Los Hara-Kiris se 
marcan cuando pierdes un encuentro, pero debe ser antes de que el oponente marque fu Fatality; puede ser ejecutado a cualquier 
distancia. Después de la secuencia, indicamos la distancia que debes dejar entre tú f tu enemigo: Cerca = Pegado al oponente, 
Media = A un salto aproximadamente del oponente, y Lejos = Del otro extremo de la pantalla. 
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| AL KOMBAT DECEPTION 


— Kombat 

Este es el modo principal y clásico de Mortal Kombat Deception. 
ee Aquí deberás demostrar lo bueno que eres y derrotar a tus oponen- 
tes uno a uno hasta llegar a enfrentar al impresionante Dragon 
King, Onaga. Lo más recomendable es que uses combos cortos 
que levanten al enemigo para no darle oportunidad de defenderse; 
o bien, hacer que gasten sus Breakers y puedas usar combos más 
elaborados. También trata de urilizar los elementos del juego que 
le ocasionan un daño extra a tu adversario, como las caídas. Ten en 
cuenta que al elevar a un peleador, puedes girar mientras está en el 
aire y así podrás dirigirlo hasta una caida para obtener un poco más 
de ventaja. Si usas el mismo movimiento que levante a tu oponente 
tres veces seguidas, el tercero lo mandará más lejos para evitar que 
lo trabes en el aire; esto te ayuda a lanzarlo más fácilmente a los 
elementos que te mencionamos. Si ves que te queda poca energía 
o es un enemigo especialmente difícil, trata de tirarlo a los Stage 
Fatalities para deshacerte de él rápidamente. 


Enfrenta a Onaga 

Para vencer a este formidable enemigo no debes hacerte el héroe; los 
ataques a distancia le hacen cosquillas y tiene una defensa impre- 
sionante. Además que si te quedas demasiado cerca, te aplicará su 


agarre, el cual es devastador. Intenta saltar o moverte rápidamente 
presionando dos veces atrás para retroceder lo más que puedas, 
hasta que alcances uno de 
los elementos que hacen que 
se debilite y baje su defensa. ME CEAMPION 
En este momento, acércate ; 

y aplícale un combo que sea 
simple, pero lo más largo 
posible; ahora aléjate y repite 


la jugada hasta vencerlo. 


Sé el mejor; pulveriza 
a tus enemigos 


Esperamos que estos Tips te sirvan de mucho para que acabes con 
tus oponentes en los duelos de Mortal Kombat. Recuerda que no 
se trata solamente de ganar, sino incluso de hacerlo con estilo y 
dejar impresionados a tus contrincantes. Qué mejor que usar un 
buen Fatality para lograr dicho efecto; recuerda que debes practicar 
mucho para que domines estos movimientos y los ejecutes rápida- 
mente, para que no tengan tiempo de hacer un Hara-Kiri y te dejen 


con las ganas de terminar tú mismo con ellos. ¡Hasta la próxima! 
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pero estoy seguro de que lo que hayamos imaginado, será so 
gos se mostrarán?; ¿se hablará del juego en línea?; ¿cuál será el nombre definitivo del Revolution? Cuántas 
preguntas, ¿verdad? Pero, bueno, mejor hay que disfrutar de los juegos con los que contamos actualmente, 


¡Por fin estamos en mayo!, mes en el que se celebra el evento más esperado por todos los vide- 
ojugadores, el Ez, donde Nintendo dará a conocer todos los detalles de su próxima consola: el 
Nintendo Revolution. Hemos especulado bastante sobre lo que podrá lograr esta nueva máquina, 
o por el ingenio de la gran N.¿Qué jue- 


| que también son excelentes, como FIFA 2005, del cual últimamente he recibido muchas preguntas, por lo que en esta ocasión 
| la sección se la dedicaré a este apasionante título. 
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Sorprende a tu rival 
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cambia al jugador que va a fecibir en el último instante; con 


esto conseguirás que las marcas se pierdan. 


Cuando te estén bdo not oelre; aguarda el momen 


to' propicio pora recuperar la pelota limpiamente; sólo en 
-cusOS e prergencias como nin Vórrele. 
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Aprovecha las 
contra aas 


quina en contra 
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En este mes tenemos más Retos para los videojugadores que gustan de ir más allá de terminar un título. Recuerda que si tienes 
algún récord, tiempo, o algo raro digno de ser publicado, puedes enviárnoslo a la redacción de nuestra revista para que todos los 
lectores conozcan tu nivel y traten de superar tus Retos propios. Si crees ser el mejor en cualquier juego, demuéstralo y verás tus 


esfuerzos inmortalizados en esta sección. 
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Circuito Tiempo Mushroom Cup 


pps 
Say? 
0150172 


Mushroom Bridge 01:30:464 


Flower Cup 


Mario Circuit 01:41:312 

Daisy Cruiser 01:52:210 9:14:420 40 

Waluigi Stadium 01:54:797 

Sherbet Land 01:25:483 5o0cc 11:41:502 
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Yoshi Circuit 


DK Mountain 


01:58:744 
02:11:012 


Star Cup All Star Cup Tour 


socc 9:43:420 40 5Oocc 42:32:662 160 
100% 90295 | 40 
518:007 


Wario Colosseum 02:20: 


Dino Dino Jungle 02:00:650 
Bowser 's Castle 


Rainbow Road 


02:41:827 150cc 


03:15:568 


¡Demuestra tus habilidades! Envíanos tus mejores Retos (respuestas o 


nuevos) a nuestra dirección: 
Revista Club Nintendo 


Sección: Los Retos 


Star Fox Assault 


Av. Vasco de Quiroga * 2000, edificio E, piso 2 


Tal y como en su predece- Colonia Santa Fe, Delegación Álvaro Obregón 


sor de N64, te retamos ¡a Código Postal 01210, México, D.F. 


a que nos envies tus 3 


mejores puntuaciones de Ten en mente que para que un Reto sea tomado en 


cada nivel en el modo de cuenta, debes enviar un video formato VHS o fotogra- 


Mission. Pero sólo serán válidos fias en donde se aprecie claramente lo estipulado en cada Reto. Si 


los récords que estén en azul, es de GBA, debes tomar el video con tu Game Boy Player, o si es foto- 


lo que quiere decir, que no grafía, que se vea tu sistema. En caso de ser fotografía digital, que 


hayas sido eliminado durante se vea el sistema y que esté impresa; no se aceptan fotos vía Inter- 


el nivel que estés jugando. net. Adjunta una carta en donde escribas los récords o tiempos del 


Reto, junto con su clave, o no serán válidos. ¡Esperamos tus cartas! 
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po 


ade México: 


x 
Rc 


4 
po 


be 


Encuentra los últimos y más novedosos videojuegos para todas las plataformas, 
además de accesorios y consolas, para que la acción nunca termine. 


La tercera parte de la saga, donde Obi Wan 
y Anakin Skywalker miden sus fuerzas 
en una batalla con sables láser para 
comprobar quién es el que tiene mayor 
poder sobre la fuerza. ¡Acción sin límites 
para todas las edades! 


Precio ciberacción: 5459.00 
% 032 esmas puntos 


- 


Nac: 
LN . 


El más salvaje y emocionante juego de 
carreras de autos ahora para el 
Nintendo DS. Arma la mejor “nave” al 
ir ganando carreras, ponle aditamentos 
como spoilers, NOS, luz neón, pintura 
reflejante, etc. ¡Hasta 4 jugadores al 
mismo tiempo! 


Precio ciberacción: 9525.00 
1D 125 esmas puntos 


Nintendo DS 


pa Qu 5 
Ma - Me 7 - 


puntos] 
NGC; 


COMPRA POR TELÉFONO AL 


3905-4650 


INT. (01 800) 463 ESMAS (37627) 


Un novedosísimo juego del mundo de 
Mario donde tú controlas la acción 
haciendo girar completamente de 
izquierda a derecha y al revés, el 
Game Boy completo. ¡Nunca 

has visto nada igual, es diversión 
multiplicada por 4! 


Precio ciberacción: 5179.00 EIA 
% >: esmas puntos 


Todo acceso al mundo digital ha 
desaparecido. Al investigar por qué, se 
descubre un nuevo mundo. Tú como 
guardia de seguridad tienes el deber 
de investigar este nuevo mundo y 
regresar la paz al mundo digital. 


Precio ciberacción: 5611.00 
122 esmas puntos 


Splinter Cell Future Perfect 
de Mc 
Ciberacción: 
y 189 
SES os 


NGC! 


> - a — 
ó en Ciberaccion.com $ 


Aceptamos tarjeta de crédito y depósito bancario. tc oa [VIsa, 


Información sujeta a cambios sin previo aviso. Precios en pesos mexicanos con IVA inciuido No incluyan gastos de envío 


Todos los derechos reservados Las marcas de los juegos son propiedad de sus respectivos dueños 


obteniendo estrellas". ¿Ahora 
mis fans quieren darme una? 


MAA Th lanninia 
GNIN mn) e 


0 o 
Do e 


"He pasado toda mi vida 


¡Woohoo! 


¿ani 
dal 


El pasado 30 de marzo, nuestro regordete héroe hizo 
acto de aparición en el Teatro Chino en Los Angeles, 
CA., para entregar una petición formal para que la 
industria de los videojuegos sea parte del camino de 
la fama en esta ciudad. Esta petición va dirigida a la 
Cámara de Comercio de Hollywood para que consi- 
dere la inserción de la categoría de los videojuegos. 
Como parte de la campaña de Mario, varios fans 
lo acompañaron con carteles de apoyo. Además se 
realizo una campaña de anuncios apoyando al movi- 


. miento en diversas revistas del medio en Hollywood. 


Más de 3,300 videojugadores de todo el mundo 
se apuntaron en esta petición en la página de la 
red www.petitionspot.com/petitions/walkoffame para 
apoyar esta idea. Comentarios en, inglés, español, 
polaco, francés y portugués; fueron dejados en la red, 
siendo muestra de lo que representa esta industria 
alrededor del mundo. 


Espéfamos que además de honrar a las leyendas de 
la música, radio, televisión, teatro y cinematografía, 
podamos tener a estos personajes que le han dejado 
un buen legado al entretenimiento, además de sumas 
importantes de dinero. 


Tu toque es lo único que necesitas para guiar a Yoshi en 
una épica aventura. Adelante, rompe unos cuantos huevos. 


ASTESDAS. 


Si hay un género en el que actualmente es difícil 
destacar, es el de las plataformas. En cada 
nueva edición de Mario, Nintendo deja nuevos 
parámetros, que hacen ver a los demás títulos 
como “el patito feo”. Pocas son las aventuras que han 
logrado ganarse un lugar en la industria, pero menos 
son los personajes protagonistas que se han hecho 
de un nombre, de entre los que destaca Rayman. No crean 
ff que Ubisoft se fue a la fácil al crear este personaje, ya que 
nunca copió conceptos, sino que, al contrario, propuso nuevas 
fórmulas sustentadas siempre en el ingenio, mismo que 
ha convertido a su juego en un referente. 


1d m0 fl, l -€l regr 350 > de Un dlósico el 
Para los que nolo ga Ray: ar ps es en LOA una adaptación del ovacionado Rayman 
Nintendo 64, que, al igual « de tros títulos como Super Mario 64, tendremos, la o ornidas 
disfrutar huevamente o de conocer según sea tu caso. La ecplogiA avanza a un ritmo increíble: n 


4 


á 
podemos. CA LAA dere de nostalgia al ver que grandes juegos ne éste, que antes sólo 


l podíamos | pa en una « mapa casera, ahora los podamos levar a cualquier lugar; pero | lo mejor 
d todo e es que ea lado no sólo s. $7 hu pes al mismo nivel, sino que incluso le 10% agregado varios 
detal es para ae i cede y 

la Plithera Vez, ll Ñ 


¡fi pe us, A lo MW , Y que te mantenga igual de entretenido que 
4 Y , 


y Y . Prepara tus tenis para correr 


Tu pueblo ha sido invadido de nueva cuenta por los Quizá tengas dudas en cuanto a si se respetaron las dimensiones reales de los mun- 
piratas, y ahora todos tus amigos se han convertido dos, pero te podemos decir que estés tranquilo: todo esta realizado a la perfección, y 
en esclavos; sólo existe alguien lo suficientemente Y RR OEA ATA CIA 
valiente y atrevido para salvarlos de tan terrible des- cuevas, bosques y hasta las guaridas de algunos piratas. Gráficamente, el título es 
gracia...pero como Spiderman está un poco ocupado impecable; de hecho nos podríamos atrever 

en las calles de Nueva York, todas las miradas están a decir que es superior a la versión de a 

puestas en ti, en Rayman. Como podrás darte cuen- N64, y es que si recuerdas, en la consola - 

ta, la historia no es sorprendente; de hecho hasta de 64 bits debíamos usar el expansion 

predecible tomando en cuenta las últimas aparicio- pack para aumentar la calidad en cuanto é 
nes de nuestro héroe; pero lo que vale la pena resaltar a frame rate, así como pora evitar el “pixe- 

es que a pesar de su simpleza, está bien desarrollada; leo”; en cambio, gracias a los capacidades > £ 
no esperes mensajes de vida al estilo de Metal Gear del Nintendo DS, ahora desde un principio A co» 
Solid, pero tampoco es para olvidarte de ella. juegas incluso con una calidad mayor. 
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na o y tierra ; 


ee 1 movimien- 


1! 
yr isión, como 


escalar, nadar y 


Y 


Por alguna extraña razón, sentimos que la pantalla 
táctil del sistema no se aprovechó como se hubiera 


podido; que sólo te servirá para cambiar la pers- 


> 


si aun así no te pectiva de la cámara, así como también te mostrará 


la ubicación de algunos items o de los Lums. Un 


detalle chistoso es que la cara de Rayman aparecerá 


eche qe manñi- en dicha pantalla, y su semblante nos indicará la 


pu y i i A que domines condición fisica del personaje. Consideramos que [EM De 
todos los movi dl: 5, ya que debido hubiera sido más atractivo que mediante el Stylus y A 
ica del juego, ? es la pantalla inferior se hubiera podido atacar a los 
enemigos, o que nos desplegara zonas alternas las Y 
cuales nos encontramos; o tal vez hasta algunos 
, minijuegos; así que esperamos que para una posible 
A | 2 secuela de este título, o para cualquier proyecto de 
la gente de Ubisoft, tomen más en cuenta los extras 


del sistema. 


im: “caslquier Ge 
SS 


Una gran adaptación 


En verdad que da gusto volver a jugar títulos tan 
buenos como éste, sólo que también hace que nos 
AO preguntemos: ¿por qué no realizan más juegos con 
la misma idea en lugar de hacer remakes?; tal vez 
para que las nuevas Ja puedan conocer- 


LS los, pero sí es de preocuparse que la originalidad se 
E e : esté haciendo a un lado. Dejando en paz el asunto 
Í > > 3 ens de la pantalla táctil, sentimos que Rayman es una 
MO ALRETO BE TOUR GUDE Y . an estupenda aventura que no debes dejar pasar, 
MÁ iz “a lis. ¿7 > sobre todo si disfrutaste Super Mario 64. 
4 
- . (5 


A la conquista de los 
portátiles 


La versión de Rayman para el Nintendo DS es 

bastante buena, pero no te preocupes si aún 

no cuentas con este nuevo sistema, ya que Ubisoft 
también está preparando una aventura para Game Boy 
Advance basada en este personaje, que llevará como nom- 
bre Rayman: Hoodlum's Revenge, y que es una secuela 
directa de Rayman 3, título que saliera al mercado hace 

ya dos años para GBA, y que nos dejó un buen sabor de 
boca por su fórmula fresca y a la vez clásica. Para esta 
edición se le ha dado un giro al estilo, incursionando en el 
mundo de los juegos en 3D, pero con el humor característico 
del personaje. 


Piensa antes 
de correr 


Obviamente, la manera 
en la que avanzas en el 
| read the manual, sa 1% juego también ha cam- 
£ tell you how everything pa biado para adaptarse a 
works - z 

la nueva vista, volviendo 

todo un poco más estratégico; es decir, ya no sólo tienes que llegar 

al final del nivel eliminando o esquivando a los enemigos: ahora, 

para acceder a nuevas zonas, tienes que aprovechar todas tus 

habilidades, como escalar o saltar, con el fin de activar palancas 

o switches que accionon mecanismos para abrir puertas o puentes. 

Los Lums también están presentes en esta historia, pero ahora no . 

serán tan codiciados ni estarán tan ocultos, pues ahora 

ra los encontrarás en todas partes, como si fueran las 

monedas en cualquier juego de Mario; mientras 

más de éstos acumules, más recibirás una mejor 

calificación al final de la escena. 


E due 
Un problema en este tipo de Qué bueno es [ver que a 


algunas compañías n 
juegos es que se vuelven repe- 15 Po 


A, 0d. les asusta el cambiar la 
titivos rápidamente; pero por 


estructura de sus juegos, 


fortuna, los diseñadores de 


im) con ral de ofrecernos algo 
RHR supieron darle varie- ¡ 8 


lO JO eS que pocos 


dad a las acciones, las cuales, 
. ; se arriesgarian m 
a pesar de que las tienes que P b NI 


. 7 1 tomando en cuenta el éxito que han 
fealizar varias veces, siempre : 

] tenido con el estilo tradicional; 
las haces de una manera dis- 


/ ; ñ UN pero eso es lo que hace alos gran- 
tinta, evitando así el típico É eso esto q a 
A, des juegos, y aunque 
“dejavú”. Pasando a los que RE Y q 


son los gráficos del juego, Rayman: Hoodlum Ds 


' Revenge no es ningu- 
son buenos... no de lo mejor 3 8 


a ; na maravilla, sí es un 
que hayamos visto en el sis- 


muy buen título, que 
tema, pero tienen una buena 


' , no defraudará ni a los 
calidad, sobe todo en las ani- 


] M0 fans del género ni a los 
maciones del personaje Rayman; en cuanto a la música, es agradable, 3 


3 del personaje. 
no te desespera, aunque tampoco es algo sobresaliente. 
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Por un lado, en el Nintendo DS tenemos un remake del clásico — Rayman es un personaje que a pesar de no tener la fama de Desde un punto de visto muy objetivo, ambos juegos son 
Rayman de Nintendo 64, nado más que ahora se involucran — Mario, sí tiene un corisma muy especial, que está respaldado divertidos y te entretienen por un buen rato. Ahora bien, mi 
mejores aspectos como en entorno gráfico, sonido y el uso de — por muy buenos juegos de aventuras. El título de Mintendo DS opinión personal es que Rayman es un personaje del montón! 
lo pantalla táctil. En general es una buena opción para el DS, — es simplemente geniol. Es increíble ver cómo uno consola tan como Spyro, Crash Bandicot y eí mono ese raro de Tonic 
aunque hubiera preferido una historia original que aprovechara — pequeña tenga tanto poder, pero lo mejor de todo es que lo Trouble; quienes salieron en juegos “fusilmon” de Super 
ambos pontollos en moyor cantidad. En cuanto ol título de GBA, aprovechan muy bien; lástima que no usaron a fondo la pantalla Mario 64, Earthworm Jim y Banjo-Kazooie, fue para: 
me agradó mucho por el cambio de perspectiva y la facilidad — táctil. El juego de Game Boy Advance también es muy bueno. Me — tratar de competir contro personajes como Mario, Sonic y 
con que aprendes a dominor los movimientos del personaje. — gustó mucho que hayan combinado lo acción con los puzzles, lo otros más. Por esta razón, no puedo dejor de pensar en este 
Este no seró muy bueno en calidad gráfica, pero es muy diver- — que le da un toque extra a la aventura. No hay más que decir: detalle al jugarlos, y lo verdad lo puedo recomendar sólo 


tido, más aún para los jugadores inexpertos juega ambos y disfrútalos 


quienes no les importa mucho ver dones de éxitos verdaderos. 


tú mismo, tu nariz, pintura fresca, una qa a 
el jarrón chino de tu abuela. Lo que digas, 
¿no lo puedes tocar. Pensamos que está mal. 
¿Por qué no debes tocar lo que quieres? 
¿Qué pasaría si pudieras tocar lo que juegas 
. ¿Y si pudieras hacer que algo brinque, 
dispare o corra con sólo tocarlo? 
Afrontémoslo: tocar el juego significa 
« Controlarlo. Y cuando decimos esto, 
nos referimos a control con precisión, 

Un toque correcto y serás el amo 

¿del universo. Un mal toque y perderás, 
“Olvida todo lo que te han dicho y repite, 
con nosotros: tocar es bueno, 

Tocar es bueno. o 
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EL FUTURO 
ES AHORA 


Toma el control del viajero del tiempo Sergeant Cortez mientras se 
enfrenta al pasado para salvar al futuro del maniático Jacob Crow y su 
ejército de TimeSplitters. Future Perfect, el tercer (y por mucho, el 
mejor) juego de la serie, ofrece un mejorado modo de historia, que 
veremos más adelante. Así que toma tu Temporal Uplink y 
prepárate para un excitante título, cortesía de Free Radical. 


EA suo 
| 


ME 
19 SPLIT a 


El Sergeant Cortez regresa de una misión, cuando Violencia Gore 
un láser ocasiona que su nave caiga. No tomes el 
primer nivel como un simple Tutorial, o tendrás 
serios problemas. 


q T1 


TODO AL APUNTAR 


Los TimeSplitters son una 
raza de alienígenas con el 
poder de hacerse virtual- 
mente invisibles. Busca un 
resplandor naranja, o 
espera a que se expongan a 
|, sí mismos antes de dis- 
parar. También fíjate en la 
retícula al apuntar; se pon- 
drá roja cuando enfoque a 
un Splitter. 


MANTENTE CALMADO 


Usa la misión de introducción para aprender lo básico. Agáchate cuando 
haya fuego cruzado y cúbrete cuando sea posible. Recarga cuando haya 
un descanso de la acción. No tomes vida ni armadura si estás casi al 
100%; regresa por estos items cuando tu vida esté abajo del 50%. 


¡BO0000M! 

Si le disparas a las cajas rectangulares, explotarán y le causarán mucho 
daño a los enemigos cercanos (además de ti). Usa estas cajas para elimi- 
nar a grupos de adversarios y mantente alejado si puedes. 


NO DEJES QUE SE CALIENTE 


La Plasma Autorifle es la mejor arma en este nivel, pero se sobrecalienta 
muy rápidamente. Dispara a quemarropa tiros controlados y mantén un 
ojo en la barra de la temperatura en la esquina inferior derecha; si se 
sobrecalienta, quedarás indefenso. 
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1 SCOTLAND 
THEBRAVE 


¡A LA CARGA! 


Al aproximarte al castillo, encontrarás un grupo de tres guardias. Acaba 
con ellos con tiros de la pistola con silenciador, o dispara una llamarada 
al centro para convertirlos en cenizas. Al entrar al castillo, usa el rifle de 
francotirador para acabar con los enemigos a distancia, y busca en todos 
los edificios para que encuentres granadas, armadura y otra pistola. 


AL JEEP 


Cuando llegues al jeep, puedes manejar u operar un 
arma montada en la parte trasera. Al llegar a la puer- 
ta del castillo, toma la dnamita y úsala para que 

puedas volar la entrada. 


ESCUCHA LAS CONVERSACIONES 


El castillo está lleno de corredores y cuartos 
pequeños. Puedes hacer una aproximación discreta 
con una pistola con silenciador para acabar con los 
enemigos uno a uno; o correr por el área con una 
- metralleta y tomarlos por sorpresa. Sea lo que hagas, 
escucha cada conversación, pues te darán informa- 
ción valiosa y tiene buenos toques de comicidad. 


En el año 1924, Cortez llega a una isla llamada Urnsay con solamente un 
bribón llamado Ash como compañía. Asegúrate de tomar el arma del 
bote, justo cuando empieces la misión. 


CORTEZ SALVA A LA REINA 


La verdadera misión de Ash es salvar a 
Jungle Queen—una mujer joven que es 
su...su...asistente. Para liberar a la 
chica, debes caminar al otro lado de la 
| celda y dispararle al barril de aceite. 

| Cuando se haya estancado, dispara una 
llamarada o derriba una linterna del 
techo. (Después, baja las escaleras y 
tocar el órgano para ver algo chistoso). 


El tanque está en una gran plaza 
libre. Cúbrete detrás de los pilares, 
y luego dispárale una granada K- 
SMG. Cuando el tanque se detenga, 
4 corre detrás de él y pégale dinamita 
"| enla parte trasera. Deberás usar 
tres cartuchos de dinamita para 
completar el procedimiento. Si te 
1 quedas sin granadas o sin TNT, 
puedes encontrar municiones | 
extras en los límites de la plaza. Una | 
J vez que acabes con este pesado y | 
molesto vehículo, dirígete al ele- 
+ vador por el que llegó el tanque al 
comenzar la batalla 


Si no has conocido al agente secreto Harry Tipper, no has vivido. 
Afortunadamente, tendrás oportunidad de trabajar con el 


THE RUSSIAN 
1069 C 0) N N E C T 1 0) N superespía durante la infiltración de una estación de trenes rusa. 


SILENCIOSO Y MORTAL 


Tipper te sugerirá que elimines a los soldadosuno por uno con la pistola 
con silenciador; y al parecer es una buena idea. Ten cuidado con los 
guardias que se acercan por detrás, y no les dispares a los que están en 
grupos. Si te detectan, cambia a un arma más poderosa. 


CUBRIENDO A HARRY 


Cuando llegues a la torre del agua, sube a la cima y usa el rifle de fran- 
cotirador para cubrir a Harry. Debes dispararle al barril naranja que está 
sobre la coladera para que pueda salir a la superficie. 


RESTAURA EL PODER 


Toma el disfraz que Harry te ofrece y entra en la estación de trenes. 
Dirígete a la puerta marcada 1A y mira en el generador, ahora sigue al 
ingeniero por la puerta de abajo para que alcances la válvula que controla 
el flujo del agua. Tan pronto como la uses, tu cubierta será historia, así 
que tendrás que pelear para legar al área principal. 


SHELL SHOCK 

E Usa el jeep para arrollar a los guardias y 
? los barriles fácilmente. Cuando llegues 
a una puerta en la parte baja de los 
túneles, gira a la derecha y dirígete al 
segundo cuarto. Usa el Uplink para que . 


ta. (Párate de espaldas y suelta el 
botón R para lanzar la granada sin que 
sufras ningún daño.) 


tomes una granada y lánazala a la puer- % 


THE KHALLOS 
EXPRESS 


El nivel Khallos Express toma lugar en un tren a toda velocidad, 
y la acción se alterna entre peleas cuerpo a cuerpo, y combate a 
larga distancia. Procura mantenerte agachado todo el tiempo 
que puedas y muévete lentamente. 


UN SOLDADO A LA VEZ 
Cuando estés fuera o arriba de un carro del tren, usa tu pistola con silen- 
ciador para acabar con los enemigos a distancia. Si te mantienes agacha- 
do y le das a uno a la vez, podrás inclusive acabar con todo un grupo sin 
que seas alcanzado por sus disparos. 


LAS ARMAS GRANDES 


Toma una página de Leon S. Kennedy y toma control de la escopeta; esta 
arma es perfecta para los confines oscuros del tren. 
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Al entrar al primer 
vagón, corre al lado 
izquierdo y elimina al 
guardia. Si no le das, se 
subirá a una metralleta 
montada en la parte 
trasera y te llenará de 
plomo rápidamente. 


COMIENZA EL FUEGO 


Después de que derri- 
bes un helicóptero, ca- 
mina por el techo hasta 
un vagón abierto. Dispá- 
rale alos barriles para 
regar el aceite en el 
suelo; ahora usa los 
tanques de propano pa- 
ra que detone. 


Hd 


PROTEGE EL FUTURO 
A a Cuando defiendas al 
Cortez del futuro, elimi- 
na a los guardias que 
aparecen a sus costa- 
dos. Cuando el 
helicóptero esté a 
punto de estallar, corre 
al otro lado del tren 
para evitar la explosión. 


MANSION 
0F MADNESS 


LA HERRAMIENTA CORRECTA PARA EL TRABAJO 


Tan pronto como entres en la mansión, encontrarás un lanzallamas. A 
pesar de que la antorcha es muy efectiva contra los fantasmas, no surte 
el mismo efecto en los zombies. Usa el Temporal Uplink o el bat de béis- 
bol para tener mejores resultados. 


¡SEEEEESOO0O000SSSSSS! 


Los zombies aman los sesos —especialmente los 
tuyos. No te fíes de ninguno, aun si parecen muertos. 
Ellos volverán a la vida cuando no los mires y tratarán 
de escabullirse para tener una probadita. ¡Sabroso! 


NO AMBICIONES 


Puedes encontrar vida y armadura en las cabinas de 
la mansión, pero ten cuidado. Algunos de los muebles 
contienen zombies que saltarán listos para atacarte 
si te acercas demasiado. 


ENTRA EL DEERHAUNTER 


Cuando el Deerhaunter 
ataque, dispárale con la 
escopeta mientras 
rodeas el cuarto. Deja un 
espacio entre la pared y 
tú para que puedas retro- 
ceder cuando la bestia se 
lance contra ti. 
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Casi al final del nivel, encontrarás 
un portal que te transporta un par de 
minutos atrás en el tiempo. Cuando 
llegues a un vagón vacío, toma los 
cohetes de la puerta, y corre para 
tomar el lanzacohetes. Necesitarás 
impactar al helicóptero que se acer- 


ca con tres tiros. Los cohetes son 
sensibles al calor, así que todo lo 
que debes hacer es apuntarle y 
esperar a que la mira se ponga roja y 
disparar. Cuando el helicóptero 
comience a girar, corre inmediata- 
mente a la seguridad del vagón. 


Es un día al estilo de Evil Dead cuando Cortez llega a la mansión 
embrujada. No olvides mantener un ojo en tu nueva com- 
pañera, Jo-Beth, mientras enfrentas a los no muertos. 


CRIATURAS MOLESTAS 


Cerca del ático, encontrarás un enjam- 
bre de escarabajos comedores de 
carne. Párate en la entrada y usa el lan- 
zallamas para rostizar a las criaturas. 
Si te acorralan, regresa al pasillo, 
incendiando el camino a tu alrededor. 
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W H A T L I E S El sótano es peor que el resto de la mansión— si es que esto es posible. Explora 


BELOW 


las cavernas y prepárate para una reunión con una antigua amiga. 


UN PASEO SALVAJE 


Después de que explores el tenebroso 
laboratorio, subirás a un paseo en un 
carro de minero. Usa el revólver para 
darle alos zombies del techo y los que 
salgan a los lados. Ahorra tus muni- 
ciones del arpón, pues las necesitarás 
más adelante. 


NO TE CONFUNDAS 


Al principio del nivel, Jo-Beth caerá en un hoyo. No dejes engañarte la 
Ae vez y la veas, pues se trata de un ser que ha tomado su forma. 
ispárale en la cabeza con el revólver para una muerte instantánea, o 
simplemente apunta al cuerpo si es que no reaccionaste a tiempo al ser 
sorprendido por el monstruo. 


Las versiones del pasado y del 
futuro de Cortez deben ayudarse 
una a la otra para pasar por las 
minas. Siendo la versión del pasado, 
usa la escopeta para acabar con los 
zombies que se acercan y abras 
camino a tu yo del futuro. Con el 
contro! de la versión del futuro, usa 
la Ghost Gun para limpiar el camino 
de los espectros que encontrarás. El 
arma tiene un amplio rango, así que 
muévete despacio y empieza a dis- 
parar tan pronto como veas a un fan- 
tasma. Cuando acabes con los fan- 
tasmas, podrás elegir otra arma. 


rincess está de regreso, y no está 
ntenta con la última vez como 
esultaron las cosas. Como ha perdi- 
la mayoría de su carne, deberás 
estruir su esqueleto. Usa los har- 
mes y apunta a los contenedores 
entr de su boca. Puedes esperar a 
jue abra su boca o intentar un dis- 
r la cavidad nasal. No te 
mucho, porque si no, Jo- 
tendrá un final fatal. Cuando 
nines al monstruo, corre al ele- 
ador y encuentra a tu amiga en el 
vel superior, ahora debes combatir 
a que salgas del lugar 


B R FE A K ps N G Entrar en una fortaleza de alta tecnología no es tan sencillo 


como suena. Afortunadamente, tiene una amiga para ayudarte, 


AND e N E E R 1 N e si sabes controlarla, Amy puede ser una gran guerrera. 


DESTRUCCIÓN EN LINEA 


Cuando llegues a la segunda 
computadora, deberás acti- 
var un cañón controlado 
remotamente y defender a 
Amy. Concentra tu fuego 
principalmente en la puerta 
de la esquina,pero mantente 
alerta para que ataques a 
los enemigos que entran a 
la acción atravesando las 
ventanas. 


FUERA DE LA VISTA, FUERA DE PELIGRO 


Necesitarás escabullirte por el techo del complejo hasta encontrar una 
computadra que apaga los sistemas de seguridad. Usa tu Mag-Charger 
para destruir las cámaras, armas, alambres de láser y un robot ocasional. 
Si suena la alarma, aparecerán muchísimos enemigos. 


USA EL CALOR 


El Piercing mode de tu Mag-Charger es una gran herramienta; te permite 
ver las imágenes térmicas, lo cual hace más sencillo ver los sistemas de 
seguridad. Puedes disparar en este modo también. 
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UNA CANDENTE BATALLA 


Para activar el sistema supresor de fuego, 
deberás dispararle a los tanques que están en la 
esquina de la bodega. Una vez que lo hayas 
hecho, regresa al cuarto de conferencias y 
acaba con los sujetos que entran por las ven- 
tanas. Es una dura pelea; mantente agachado y 
cúbrete con las sillas y mesas que encuentres. 
(Las granadas te serán muy útiles.) Cuando la 
batalla esté casi por terminarse, un gran robot 
entrará en escena para que se inicie otro com- 
bate, así que prepárate. 


Jacob Crow es el loco que está detrás de todos tus problemas, y 


Y 0 U G E N 1 U S Y por fin has encontrado su laboratorio secreto. Como todo labora- 
U — G F N 1 X torio, está custodiado por guardias armados hasta los dientes. 


EL DR. CORTEZ A e ceolimvisorabios ¡odas las 


La mayoría de las puertas del laboratorio de Crow están cerradas, así Ez «| armas, pero muy débiles en cuanto a los 
que necesitarás un disfraz. Dirígete a las duchas y toma una tarjeta 1D del : e E ; dardos. Espera a que los mutantes 
final; ahora sube las escalerasy úsala para abrir una puerta. Dentro MN | acaben con los guardias y después dis- 


encontrarás un uniforme de doctor y una segunda tarjeta. párales dardos para acabar con ellos de 
una vez por todas. 


MANTENTE OCULTO 


Encontrarás un arma de rayos en un cuarto con dos guardias, pero no es 
tan efectiva. Mejor procura avanzar con cuidado con tu disfraz y dis- 
párales con tu arma a quemarropa. 


Cuando llegues a un cuarto grande, 
deberás resolver un puzzle. Debes 
conectar las terminales azul y verde 
para girar los bloques. Empieza con 

| Tas terminales y de ahí sigue al 

| revés. Después de resolver el primer 
puzzle, debes decodificar dos más. 
Debes tomar en cuenta que en oca- 
siones,deberás hacerle frente aun : 
par de robots-araña que te 
atacarán. Tómate tu tiempo con 
cada puzzle, pero mantente alerta 
por posibles ataques de enemigos. 


Si pensabas que el futuro iba a ser un sitio tranquilo, donde los humanos 
habían aprendido a vivir en paz y armonía, estabas equivocado. Cuando 
W A R S llegues al año 2243, explora el área detrás de ti para obtener un arma. 


Controlar el tanque puede ser un poco 


¡MI ROSTRO, MI HERMOSO ROSTRO! 


Los robots del futuro son muy avanzados y rayos láser y armas de rayos. 
Al igual que los enemigos humanos, son vulnerables a los tiros directos a 
la cabeza. Acaba con ellos lo más rápido posible y procura mantenerte a 
cubierto lo más que puedas. Sus disparos son muy poderosos y no tar- 
darán demasiado tiempo en volverte una pila de cenizas. 
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complicado. Muévete al frente y usa el 
C Stick para apuntar con el cañón del 


Jj tanque. Las municiones son ilimitadas, 


así que dispara constantemente a todo 


5 lo que se mueva. Tu objetivo principal es 


mantener a tu versión del futuro a salvo 
mientras controla la torreta del arma, 
así que ten cuidado. 


nintendo.com 


CORRE A CUBRIRTE 


Cuando llegues al campo de batalla, serás vul- 
nerable inmediatamente. Tu recién adquirido 
rifle de francotirador será tu mejor amigo en 
esta área. Usalo para destruir las armas y los 
robots a la distancia una vez que estés a 
cubierto. Después de que las cosas se calmen 
un poco, salta a la trinchera y explórala para 
qe halles municiones y vida. Serás sorprendi- 
o por un androide en la trinchera; cambia a un 
arma de corto alcance para acabarlo. : 


¡A CONDUCIR COMO EL VIENTO! 


El área abierta está altamente protegi- 
da, dejándote un solo remedio: manejar 
tan rápido como te sea posible para 
sobrevivir. En contraste con el tanque, 
este vehículo te deja muy expuesto, 
razón para que te apures más. Muévete 
de izquierda a derecha para evitar los 
disparos. Mientras tanto, procura 
arrollar un par de robots en el camino. 


Las municiones son ilimitadas para 
ambas armas en el Battle Mech, así que 
dispara a discreción. La mejor manera 
de acabar con el enemigo es apuntarles 
y dispararles misiles. Sigue a una nave 
con tu retícula lo suficiente para enfo- 
carla, y rápidamente dispara un par de 
misiles y sigue con la otra nave. Si tu 
mecanismo cae, tú también. 


S 0) M E a + 1 N e TO Muy abajo de la ciudad llena de guerras, los robots de Jacob 


Crow están criando un ejército de TimeSplitters, y puedes apos- 


C R 0) W A B 0) U A tar a que tienen malas intenciones. Debes detener este plan. 


EL NÚCLEO DE ENERGÍA 


Cuando los escudos del núcleo están 
desactivados, necesitarás destruir el 
núcleo desde abajo. Acaba con los dos 
androides que ruedan, y arroja una 
granada a la abertura de la esfera. Si te 
quedas sin granadas, puedes encontrar 
más cerca de la entrada al área. 


TRATAMIENTO POR SHOCK 


Entrando a la base, busca en el lado derecho del corredor para que 
encuentres una Electro Tool. Esta herramienta te permitirá abrir las puer- 
tas eléctricas para entrar en áreas nuevas, además de destruir los escu- 
dos de algunos androides. Una vez que el escudo sea eliminado, la Electro 
Tool paralizará al robot causándole cierto daño. 


ROBOTS QUE RUEDAN 

No muy lejos en este nivel, encontrarás robots con la 
habilidad de rodar. Ellos son invulnerables hasta el 
momento en el que dejen de rodar y te disparen. 
Lánzales una granada o dispárales en este momento. 


ROBOTS ENOJADOS 


Cuando llegues al núcleo de energía, dos robots te 

atacarán tan pronto como desactives el primer escu- 
do. Cúbrete detrás de los pilares y usa tu ElectroTool 
para destruirlos. 


Has destruido al ejército de TimeSplitters, pero aparentemente esto 
no ha detenido a Jacob Crow. Necesitarás regresar a 1924 para evitar 
que él consiga los cristales del tiempo desde el inicio. Así que la batalla 
todavía está lejos de terminarse. Eventualmente, te enfrentarás a un 
mutante mitad cyborg gigante, y por supuesto, a Crow mismo. El 
pasado y el futuro están en tus manos... 


NINTENDO POWER 95 


Si te gustó este número de Club Nintendo, no 

te pierdas el siguiente, porque te presentare- 
mos todos los avances de tus juegos favoritos, 
además de las clásicas secciones que ya conoces 
como Tus preguntas a Mario, Ojo del Cuervo, 
Cementerio de Videojuegos y muchas otras más. 
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MAYO 2005 


Mega Man Battle Network 
y: Team Protoman y Team 
Colonel 


Siguiendo con la vieja fórmula de las “dos 


Si por más que intentas no puedes terminar la 
nueva aventura de Sam Fisher, en la edición 
de junio te daremos los Tips necesarios para 
afrontar el temible mundo del espionaje. ¡Nos 
vemos el próximo mes! 


versiones”, Capcom nos brinda una nueva 
misión en la saga de Mega Man Battle 
Network. Aquí debes tomar parte en una 
extensa y emocionante misión para derrotar 


s A ó 
Disney's Magical Quest 3: : : ds 

ne e a los cyberenemigos que te esperan, mientras obtienes y usas hasta seis aliados Navi para 
Starring Mickey £ Donald ayudarte en todo momento. ¿Quieres saber cuál es la diferencia entre ambos juegos? En el 


Minnie se queda en casa mientras el intrépi- próximo número te lo diremos. 


do Mickey y su cuate Donald salen en busca 
de Hugo, Paco y Luis, quienes, por curiosos, 


Batman Begins 


El caballero nocturno nunca descansa; su 
trágica vida lo transformó en un vigilante 


abrieron un extraño libro que hallaron en 
el ático de la casa de Donald, transportán- 
dose a un mágico mundo gobernado por el 
malvado barón Pete —algo similar a lo que que toma la ley en sus manos y se le pone 
viste o leíste en la Historia Sin Fin—. Esta a los trancazos a cualquier tipejo que lo 
mire feo —incluso al pobre Superman le 
tocó su paliza-. Batman Begins es la fiel 
adaptación de la nueva película del direc- 
tor Christopher Nolan donde se muestran 
los años de arduo entrenamiento de Bruce 


Wayne en su búsqueda por saciar su sed de venganza por la muerte de sus padres. 


entrega conserva el factor “juego fácil” que 
no te complica la vida, pero sin duda es una 


opción interesante para los jugadores nova- 
tos o para los fans de Mickey y Donald. 


Tom Clancy's Splinter Cell: Chaos Theory 


Por un lado, los terroristas encuentran nuevas y sofisticadas for- 
mas de hacer su trabajo, usando las redes mundiales y rompien- 
do todo código de seguridad que haya en el gobierno. Aquí 

no hay superhéroes importados de Kriptón o de algún lugar 


similar para salvarnos, pero no te preocupes: Sam Fisher A 4, a y 
— regresa para poner en su lugar a los revoltosos. A diferencia 4? j y 
de las versiones anteriores, ahora vemos a un Sam dd 
Envíanos tus preguntas, sugerencias, quejas más alivianado, de quien escucharás chistes y sar- 
o comentarios con todos tus datos (nombre, casmos dignos de un agente secreto. En nuestra / ho 
pseudónimo, lugar del que escribes) a nuestro próxima edición de Club Nintendo te traeremos dE / 
correo electrónico unos Tips de SC:CT, para que desenmascares a (4) 


clubninSclubnintendomx.com 
o a través de nuestra página de Internet 
www.nintendo.com.mx 


Si lo prefieres, envíanos una carta a nuestra 
dirección: 

Av. Vasco de Quiroga + 2000 

Edificio E, piso 2 

Colonia Santa Fe 

Delegación Álvaro Obregón 


toda una red criminal. / EY, | 
CP 01210, México, DF | 
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ClocksiColdplay 
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Mexico Mágicox 


sonidos reales | ref.) 


escuchar tus tonos en... 


instrucciones 


Si tu celular es multimedia 


sonidos reales ref.) 


Aguas frescas Nieves frescas 

Fierro viejo que vendan Pescaderia 

Frutero Venta en camión 

El gaaas Patrullero 

Loteria Subasta 

La Llorona Taquero ' 
Gachupin Venancio Tamalero O : 
Camotero Sorteo números 

Bronca callejera Urgencias ] 
Merólico La veldad 

Venta en el metro e Verdulero 


¿Quieres que tu celular suene con los 
gritos más chistosos callejeros mexicanos? 


nia al - e E Tr Microbús El viene-viene 
Si Quieres voz d 125 JMEZS ETA de e mea dE 
elular, espcio, y yelm Em Te j ; : : : 
A RSE ESE EA CELULARES COMPATIBLES: Nokia: 3220, 6230, 3200, 3300, 3650, 
ELULARES COMPATIBLES: hoxz 322 $ e SR EN 5100, 6225, 6600, 6820, 7650, N-Gage; Motorola: V3RAZR, 1720; Sony 
-Gage; Motoroia: VRAZR. 1720 Sony Esccoor PRL PUE TA A TE A EE TA META Ericcson: P800, P900, T300, T310, T610, T68i, 2600; Panasonic: G60, GD88; 
60, GD88. Siemens S53 Sagem Ej. Nokia: CLIP58 TAMALES NOK e550bi Siemens: S55: Sagem: X6; LG: MX6000: Alcatel: One Touch 557. 
$13004 VA /mensae 
= O Riete con los insultos más divertidos. 
Envia un mensa cea 'la palabra al 1 Envía al 77177 y alégrate el 


ular no dejará de recibir 
os y chicas que como tú 
quieren pasarla ¡de pelos! 


día. 


SUN 


tales B/N: Nokia: 3220. 1100, 3395. 65%) 2595 2650 56500 3100 3 Y 

6. Sony Ericsson T306. T30( 
5, 3650, 6600, 3100, 3300, 3200/3205 

> Salvapantallas animados y anetas ermaces 
7. S670C. Samsuna: E316. Costo 
r en los Servicios que no seras 
Sección y OS Atención e ciente 


0, 3220, 6230 
1720. Semens SL55. Pantech GB310, G51 


X mensaje 


da sin costo; 


Of 3N 


BENO: 
M' 


25 Soy E Enesson: T300, 1226, 161 :0 2600. LEDs] il UR Nokia: 6260. 8065 559% 809, 889% Sinn 2025, 105, 
595. 3650, 6600, 3100, 3300, 3200/3205, 6100, 7210, 7550, N-Gaoe. Samsung: E316, S300M. V200, X-105, 
10. 68210, Alcatel: One Touch 557. Bena: S670C. Salvapantallas a color y nombre color: Nokia: 3220, 6230, 
mX5 Xb Panasonte 660, 6088. Motorola: V3RAZR, T7201, Pantech: GB310, 6510. GB210. Alcatel! One Touch 557. Beng: S570C, Samsung 
y Ercsson:T610. 2600, P800. Panasonic: GD88. Motorola: V3RAZR. T720i Pantech: GB310, G510, GB210. Alcatel: One Touch 557. 
sporte GSM. Telcel no es responsable de este servicio. contenido ni de la publicidad. Lanetro no sera responsable de cualquier faño o 
s sermoos. La informacion facittada por el usuario será ublizada deforma confidencial, no difundiendola a terceros a la 
onos y logos ofrecidos por Lanetro Mobie Factory S.L. Sociedad Española. Distribuidor de Contenido autorizado por Telcel 
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Personaliza tu auto con el simple'toque de tu dedo, Toca, controla, 
configura y corre las mejores máquinas callejeras. 
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